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Nowy Pk 1984 odejtnie rozpoczęty. 
Nie ma jeszcze żednej gry nań datowanej, 
le ukty roku minionego długo jeszcze 
ab ne W 1983 r. na rynku zachodnim 
ukazało się ponad 500 tytułów, z czego 70% 
to gry na komputery PC. Głośno mówi się 
o tym, że w krajach © największym oficjal- 
mym rynku programów, tj. w USA, Francji 
i Wiełkiej Brytanii pozostaną niadługo tylko 
PeCetyl konsole, adyski wyparte 

przez CD-ROMy. 
rh | M 
proste, Szybko postępujący rozwój w dzle- 
dzinie komputarowej rozrywki i coraz więk- 
szę wyrafinowanie audiowizualne gier kom- 
puterowych powoduje rosnące wymagania 
sprzętowe. SIERRA przestawiła swolch pro- 
p ma 0 GW 
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Bubble Elzzy, Gabriel Knight, Hand of Fata 
[Kyrandia 2), Heir ta Thrama, Inco 2, 
Imcredlkla Teces, Oxyd Magnum, 

Palice Qanst 4: Opat Śneson, 

Sam oni Max, Siman tha Sercarer, 
Tactieni Fighter Erparlmant 






przez co żadna nowa przygodówka 
SIERRY nie pracuje |uż na kompu- 
terach AT. Inne firmy robią to samo. 
Często też pojawia się żądanie min. 
4 MB pamięci. Gry stają się coraz 
obszerniejsze — nowe przygodówki 
mają po 10-12 dyskietek HD I rozwi- 
jają się do 14-22 MB na twardym 
dysku. 

Diatego nośnikiem, który powoli 
zdobywa rynek, jeat dysk laserowy, 
czyli tzw. kompakt, fachowo CD- 
ROM. Mieści ok. 600 MB danych 
I jest ok. 4 razy szybszy w transmi- 
ajl od zwykłej dyskietki. Wtedy edy- 
cja pełnej wersji np. KING'S5 GUEST 
6 nie stanowi problemu —.można 
wręcz nie mieć twardego dysku, że- 
by grać. Wersje CD-ROM są ok. 20$ 
droższa od wersji dyskiełkowych, 
do tega trzeba zainwestować w na- 
pęd ok. 2005. 

"Stąd krótka droga da konsoli — 


» + jest w niej tylko fo, co potrzebne do 


grania, e cala technika przerzuco- 


*_najest na front audlowizuałnaj etek- 


towności programu. Z powstałych 


_/modell konsol najbardziej zaswan- 


sóWwanym rozwiązaniem wydaje się 


*"być 3DO, o Amidze CD-32 zapomi- 


na się zanim zdążyła zalstnieć, 
a Europa nadal czeka na oficjalne 
wejście JAGUARA. 

Oprócz tej gonitwy technołogicz- 
nej, miniony rok 1993 stał pod trze- 
ma wielkimi znakami: dużych, trud- 
nych przygodówek; ambitnych sy- 
mulatorów z cieniowaną grafiką; do- 
pracowanych graficznie strstegii. 
Przodujący producenci to odpowie- 
dnio: INFOGRAMES, LUCASARTS, 
SIERRA; MICROPROSE, ORIGIN; 
$8I, $5G, THREE-SIXTY. Gry zręcz- 
nościowe stanowią zupełnie odręb- 
ną dziedzinę | stają się prawie wy- 
łącznia domeną konsol. 

Rozpoczynający się właśnie ro- 
ku może przyniaść duże zmiany 
w strukturze rynku producentów 
gier; od pewnego czasu obserwuje 
alę agregację tirm w wielkie kon- 
cemy- ELECTRONIC ARTS, MICRO- 
PROSE, SIERRA FAMILY. Moża też 
stać jeszcze pod znakiem oczeki- 
wania na rozwarstwienie w aferze 
sprzętu używanego do gler. W Pol- 
sce te procesy odbywają się i tak 
z opóźnieniem, ale jak każda fała, 
tak I ta dojdzia do nas też nami 
zakołysze. 

Cała redakcja składa promkie 
życzenia Do Siego Roku! 












INCREDIBLE TOONS 


Wydana przed prawie rokiam gra 
INCREDIBLE MACHINE firmy DYNA- 
MIX mocna zaznaczyła się na rynku 
gier zwanych logicznymi. W redakcji 
podejrzewamy, żetak genialny pomysł 
mógł się urodzić tylko po wielkiej trzy- 
dniowej kalandze. Podobnie jest z IN- 
CREDIBLE TOONS — zasada pozo- 
stałasama, ale gra jest zupełnie nowa. 








GABRIEL 
KNIGHT 


W Nowym Oriearie przy ulicy Eour- 
bor mieszka Gabriel Knight. Jest auto- 
rem ttwólerów i mima młodego wieku 
majuż na koncie kilka książek. Za to na 
koncie w banku raczej pustki. Ma je- 
szcze oddaną sekretarkę Grace, stare- 
goHarleya-Davdsona, nieodłączny ciem- 
nobrązowy płaszcz i bardzo złe eny. 

Gabriel zbiera materiały do następ- 
nej powieści i przypadkowo natyka się 
na tropi morderstw kultowych, które od 
pewnego czasu zdarzają się w mieście. 
Trop krętymi ścieżkami wiedzie w prze- 
szłość Gabńela, którydowiadujesięo ko- 
neksjach swych przodków z alrykańskim 
kultem Voodoo. Historia zaprowadzi Ga- 
briela do odnalezonego w Niemczech 
wuja, następnie do Afryki, by znaleźć 
swój linał z powrotem w Nowym Oriea- 
nie 


GABFIEL KNIGHT jest grą dobrą 
SIERRA zręcrie połączyłatechnikisto- 
sowanew grach detektywistycznych, wi- 
dać sporo zapożyczeń z tytwów takich 
jek LAURA BOW, SHERLOCK HOL- 


en 
Jai 


Główni bohaterowie TOONS to $id 
i Al--tlustykocur| głupawamysz Oprócz 
rich udział biorą: smok ziejący ogniem, 
ledwie żywa ryba, kura na gnieździe 
| masa innego inwentarza. Wśród ak- 
cssoriów znajdują się oprócz zwykłych 
piłek m.in. następujące przyrządy: elek- 
tryczna łapa czasowa, Eprężysta podu- 
szka, garnitur ścianeki pochylni, a tak- 
że liny, haki, bloki. Jast nieśmiertelne 
akwarium i nawet guma do żucia. 








MES i CRUISE FOR A GORPSE, Wyróżnia 
się tez graliką oraz doskonałą ścieżką dźwię- 
kową. Z ciekawostek można jeszcze dodać, 
że SIERRA obraziła się na procesor 80266; 
i GABRIEL i POLICE QUEST 4 pracują na 
procesorach B03B6/486, wykorzystując popu- 
larną już nakładkę DOS4GW limy RATIO- 
NAL SOFTWARE. 








BUBBLE DIZZY 


Niastrudzona firma CODEMA- 
STERS wydała niedawno kolej: 
ne popłuczyny po jajecznicy = 












POLI (UET4 


Sanny Bends jest już przeszłością. W grze POLICE QU- 
EST 4 razywasz szą Jahn Carey i jesteś inspeklorem policji 
w Los Angeles. Zmiara bcheterai miejsca akcato re jacyny 
przełom w serii POLICE QUEST. Wraz z nowym peojektar- 
tem, którym jestrównież byty policjant - Daryl Gates, przyszły 
nowa koncepcja na image pracy qliniarza. Są też nowości 
tachniczne — gra może pracować w trybia HiFies (54Bndbl 
pixeli w 256 kolorach) na kartach zgodnych ze standardem 
MESA. Ala tylko pozornie, bomem tylko kursory ikon wykazu- 
jgwyższą rozdzekczoźć, reszta zostaja jakw trybie Sżlhc200. 

Okazuje Sę, że rawet życie szychy w gliniarskim światnu 
nie jest usłane różami. Policja ma działać zgodrie z rigu- 
laminam, aw myśl tego ty jako Jehn Carey, będzięsz mugal 
wykonywać mesę zbędnych i Ltrucriających myślerm czynności: bazgrońć raporty, wypełniać formu- 
erze, pieać pocania | podzinami grzebać wkompujerowych zeetawaniach 

POLICE QUEST 4 jest smutniejszy, niż jakakcówiek przygodówka. Do dałogo, że jest po prostu 
prawdziwy. W pierwszej stenie, w niedzielny weczór, zostajesz wazwany ra przedmaścia, gdzie 
analazione zmasakrowane zwiokć twojego rajlepszego kumpla, Boba Hickmana, Pończas rutynowych 
oględzin ckokcy, odkrywasz wskrzyni ciało zastrzelonego sześcicietniego chłopca. Taka jast 
rzeczywesdość, takie są ulice nie tylko Los Angeles. 





IKCA 2 jest przygodówka, w którą wglacone 
kilka zadań zręcznościowych. Fabula dotyczy 
oczywśce nieśmierwinych Irków. 

Bohater razywe się Atahualpa i jast syren wo- 
dza Wracocha Całómu narodowi Inków zagraża 
a aty: presło z kosmosu. Synwielkie- 


inicjację i może neprezenio- 
„Jemu taż przypada mieja oceunięcia 





bać 
ruebezpieczaństwa. 






Fełna nazwategośy* 
mulatora brzmi TACT|- 
GAL FIGHTER EXPERI- 
MENT. Dotyczy prołoty- 
puYF-22, aleczućw niej 
tę samą rękę, spod któ- 
rejwyszła poprzedriagra 
— RETALIATOR. 

TFXjestprzede wszy- 
stkim dynamiczny, Do 


zręcznościówkę BUB- 
BLE DIZZY. Rzecz po- 
lega na tym, by wydo- 
stać się na powierzch- 
nię morza. Dizzy jako 
ciałoo pływalnościujem- 
nej, tonie. Windują go 
w górę bąble powietrza 
lub innego gazu, które 
poruszają się z różną 
prędkością. 





szybkiej akcji dopisa- 
no świetną ściezkę 
dźwiękową, aż krew 
zaczynaszybcej krą: 
żyć. Programiści pokuślli się o urozmaicenie palety wi- 
doczków, dostępnych tradycyjnie pod klawiszami funk- 
cyjnymi - pod tym względem przypomina to patent ze 
STRIKE COMMANDERA, ale jest praktyczniejszy. 
Zanim rozpoczniesię wiekopomne misje, można wypró- 
bować maszynę i swoje umiejętności w opcji TRAINING 
albo wręcz zakasać rękawy i wziąć się za opcję ARCADE. 
Kilka teatrów działań, sporo rodzajów broni, gra wygląda 
obiecująco. Speca mówią: polatamy, zobaczymy: 





NELRS TO 
TKE THRONE 


Pierwsza realizacja tego pomysłu miała miej- 
sce w znakomitej grze DEFENDER QF THE 
CROWN. Od tego czasu wiele się zmieniła — 

. sz obu my 


ała idaa pospodarcze-miiiamepo współzawodnictwa równorzędnych Ji 


Św pożtaa W Wijk, HEIRS TO THE THRONE ani kąd, ani książęta nie są narzuceni | 


inie opał rod historycznego. Gza meże być szkołą dypiomacj | śdnanie głów. | 


SKI AND MAX 
HUT TAE ROAD 


Sam to klapauche psisko w rzebieskiej fmary- 
narce, a Max to zając ze szczęką jak wnyki na 
niedźwiedzia. Razem tworzą Fradlarce Folce, 
czyń coś w mdzaju biura dałektywisłycznego. 
Fotuszają się zdezełowanym, alejeSZCZE 5PTóW- 
nym Oldsmobile i sq zawszę tam dzia lrzeha 
ina czas — czył rejczęściej przy sloka. 

SAMAND MAX HIT THE ROAD'0 rajrowsza 
przygodówka firmy LUCASARTS. Od razu rzuca. 
Siw oczy zmienionyin- 
terlajsużytkownika-z8- 
miagt tradycyjnego 
SCUMM mamy kursor- 
ikonęw kikuwarńarńach 
— 0 przemieszczenia 
£ię, patrzenia, Lrucha- 
miaria iip Gra dadLżo 


HANDOF AE 


Taknazywa się druga część sław- 
nej KYRANDII firmy WESTWOOD, 


która wprawdzie tematycznie nie ma 
wiele z nią wspólnego, ale za lo do- 
tyczy mniej więcej lej samej krainy 
i kilku jej mieszkańców. Nie mogła 
sią też obyć bez kataklizmu. Tym 
razem Kyrandia znikał Kamień po 
kamieniu, drzewo po drzewie — nie- 
długo nie zostanie już nic. Człeko- 
podobna ręka, a raczej rękawiczka, 
objaśniła jedyny sposób na powstrzy- 
manie zagłady pięknej krainy — trze- 
ka dotrzeć do wnętrza Ziemii wydo- 
być stamtąd magiczny kamień z ko- 
twicą. Brandana nia ma nawet na 


sali, więc wybór jednogłośnie pada 


0XY0 MAGNUM 


Spostrzegawczość izręczność tocechy, 
bez których się nia obejdziesz. Ciekawie 
rozwiązano sterowanie: ruch myszą nadaje 
kulce na ekranie przyspieszenie chwilowa 
w danym kierunku — kulka skręca. 

Zadanie gracza polega na odsłania- 
niu zawańości pudełeczek we właści 
wych parach, tzn. w zależności od ich 


SIMON 
THE SORGCRER 


tórychplanszachkulka | 
po apatii, podłożu, na 


Wydana przez ADVENTURE SOFT gra nawiązuje do najlepszych produkcji 
LUGASFILMLI. Zarówno interfejs użytkownika, jak i organizacja ekranu oraz 


specyficzny styl tekstów, przywodzą 
na myślgry takie jak MONKEY ISLAND 
2 czy INDIANA JONES 4. SIMON nie 
jest grą ani lepszą ani gorszą — mały 
chłopiec Simon przypadkiem przekra- 
cza portal wraz ze swym psem i obaj 
lądująw samym środku przygody... Si- 
mon szybko adaptuje się w nowymświe- 
ciel postanawia zostać czarodziejem, 
ale dotegowiedzie długa droga zdoby- 
wania wiedzy i doświadczenia. 
SIMONTHE SORCERER może być 
jednak nieco danerwujący, ba skoro 
już użyto w nim sprawdzony syslem 
sterowania, to czemu rów. 


na Zanthię -czarodziejkę, któraw po- 


przedniej grze grała rolę drugopla= 


nową, alejak przystało na ę. 
awansowała na gwiazdę |. Do- 


staje zadanie pierwsz gl, a los 
nie będzie jej sprzyj, 






















mc Mz 
Mark Crowe (Space Quest) oraz 
Piotr Łukasznk (Mumacz ?) 
egzaminują jakieś pismo. 





Oswychdokonaniachi doświać- 
czeniach opowladają współtwór- 
cy m.in. gler A-10 TANK KILLER, 
ACES OF THE PACIFIC, ACES 
OVEREUROPE,MECHWARRIOR, 
RED BARON, RISE OF THE DRA- 
GON, STELLAR 7, WiLLY BEA- 
MISH — bracia Darek | Piotr Łu- 
kaszuk z firmy DYNAMIX. 


TELEZET 


Rozpoczęliśmy pracę w DYNA- 
MIX przed ośmiu laty, gdy firma 
liczyła zaledwie sześć osób. W tym 
momencie miała ona na koncie gry 
ARCTIC FOX na Amigę i PC oraz 
STELLAR 7 na Apple Il. My byliśmy 
studentami Wydziału Informatyki Ma- 
tematyki na Uniwersytecie w Ore- 
gonie, doświadczonymi w progra- 
mowaniu dużych maszyn oraz do- 
skonale znającymi system ZX Spec- 
trum. 

Rynek był podówczas w trakcie 
rozpędzania się, zawalony niskiej 
jakości produktami trzeba byłoprze- 
myśleć strategię, by się na nimutrzy 
mać. Tobyłtrudny okres dla calego 
przemysłu — wiele firm zbankruto- 
wało, ale te które przetrwały, umoc- 
niły swoje pozycje. 

Aby nie wypaść z rynku, posta- 
nowiliśmy napisać bibliotekę pad- 
programów, któreumożliwiałyty każ- 
demu programiście napisanie do- 
brego kodu bez specjalnej znajo- 
mości maszyny, a oprócz tego, by 
bez kłopotów generować wersje 
handlowe produktu na różne typy 
komputerów. 

DYNAMIX zajmował się różnymi 
kierunkami w grach, więc stworze- 
nie uniwersalnego systemu do pi- 
sania gier stanowiło poważny pro- 
blem. Stworzenie podstawowej części 
systemu zajęło nam cztery lałai jest 
ondo dziś rozbudowywany. System 
nazwany VIRTUAL MACHINE skła- 
da się z biblioteki graficznej, biblio- 
teki wejścia-wyjścia oraz kilku pro- 
gramów wspomagających wprowa 
dzanie i przygotowywanie danych. 
VIRTUAL MACHINE składa sięz ok. 
500.000 linii kodu asembiera, C, 
C++ i jest uważany za jeden z naj- 


lepszych w przemyśle gier kompu- 
terowych. z 






















W 1987 roku DYNAMIX współ 
pracował z ELECTRONIC ARTS 
w San Mateo (Kailfarnia), pół go- 
dziny jazdy na południe od San Fran 
cisco. Ta założona ponad 10 lat 
temu firma dziś cieszy się dużym 
powodzeniem, produkując m.in. gry 
na konsole Sega Genesis Ninten- 
do. Wówczas zajmowali oni jedno 
piętro w budynku, dziś mają własny 
wieżowiec i niedawno wykupili le- 
gendarną firmę ORIGIN. ELECTRO: 
NIC ARTS wraz z MICROPROSE 
są dziś naszymi największymi kon- 
kurantarni 

W 1888 roku DYNAMIX stał się 
częścią Imperium SIERRA ON-LI- 
NE. Połączenie było korzystne dla 
obu stron, gdyż SIERRA zawsze 
dysponowała znakomitymi scena- 
rzystamiz dobrymi pomysłamii wy- 
abraźnią, zaś DYNAMIX posiadał 
świetną technologię. Wymiana ta- 
lentów szybko przyniosła owoce — 
gry DYNAMIXU udoskonaliły się ar- 
tystycznie, muzycznie i poprawiły 
treść, zaś SIERRA zaczęła używać 
256-kolorowej grafiki, nowych me 
tod kompresji danych, programów 
instalacyjnych oraz naszej trójwy- 
miarowej technałogii. Kończymy wła 
śnie przepisywanie SC! (Sierra Cre- 
ative Interpreter) na VIRTUAL MA- 
CHINE, co jeszcze bardziej popra- 
wi jakość gier SIERRY. 


NTSZTELNAC LH 


WDYNAMIX pracuje ok. 150 osób 
podzielonych na zespoły. Zespól 
składa się zwykle z następujących 
osób: głównego programisty, do- 
datkowego programisty, programi- 
sty systemowego, projektanta, kle- 
rownika produkcji, specjalisty języ” 
kowego, producenta, kilku artystów, 


dwóch muzyków, fotografa, koordy- 
natora teatralnego. Często wysię- 
pują dodatkowe osoby, np. histo- 
ryk, animatorzy czy konsultanci me- 
rytoryczni. Grupa pracuje nad pro- 
jektem od 10 do 18 miesięcy. 
Wszystko zaczyna się od pomy= 

słu. Pomysł musi być dobrze opi- 
sany, zawierać założeniai przebieg 
całej gry. Zwykle obejmuje to 10-20 
stron maszynopisu i kilka szkico- 
wych ilustracji. Autor musi napisać, 
co gra ma wnieść nowego i dlacze- 
go będzie lepsza niż inne. Jeśli po- 

Darek Eukaszuk (brat Piotra?) 

w domowym studiu z asystentem 
W Skik'iem (to ten czarny). 





„nysł chwyci, montuje się małą gru- 
pe, złożoną z projektanta. otastyka 
i ceEKIGEAWYSfYCznego. Grupa pla- 
nuje dARAÓNy przebieg gry, ilustru- 
jąc! opisując każdą scenę, uwzglę< 
dnia wszystkie możliwe rozwiąza- 
nia. Nazywamy to „storyboarding” 

Jednocześnie artyści pracują nad 
obrazkami stroną artystyczną gry. 
Eiektem ich pracy jest kilkuminuto- 
wa demonstracja typowego prze- 
biegu gry, która wygląda raczej jak 
film. Po miesiącu „storybcard” | de- 
mo powinny być ukończone i przed- 
stawione dyrekcji. Projekt jest ak- 
ceptowany | następuje alokacja bu- 
dżetu. W tym miejscu podejmuje się 
najtrudniejszą decyzję, bowiem (i- 
nangowanie projektu kosztuja od. 


200 tysięcy do ponad 1 miliona do- 
larów, a niektóre gry (np. KING's 
QUEST) pochłaniają znacznie wię- 
cej. Gra musi przynieść zysk, ca 
wymaga sprzedaży co najmniej 50- 
BO tysięcy egzemplarzy, a tonie za- 
wsze się udaje""). 

Po ustaleniu budżetu następuje 
uformowanie ostatecznego zespo- 
łu. Programiści podejmują decyzję 
co do wyboru narzędzi, dzielą się 
zadaniami i formułują plan działa- 
nia. Przez następnych parę miesię- 
cy będą współpracować z innymi 
członami grupy, aby wszystko szło 
bez przeszkód. Co trzy miesiące 
adbywa się kontrola zgodności z pla- 
nem, uwzględnienie modyfikacji prze- 
gląd budżetu. W naszym języku na- 
zywamy to „milestone”. 

Stanowisko pracy programisty skła- 
da się z min. dwóch komputerów 
IEM 486 z dwoma monitorami, Ami- 
gi lub IBM 386 jako kamputera po 
mocniczego. Wszystkie komputery 
działają w sieci, która dodatkowa 
połączonajestz komputeramiw firmie 
SIERRA, co daje dostęp da syste- 
mu dysków i taśm magnetycznych 
zawierających bibliotekę ponad 230 
gigabajtów danych gotowych gralik, 
procedur itp. 
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Flastycy też dysponują zaawan 
sowaną techniką. nie tworzą rysun 
ków jak kiedyś, pixel po pixelu. Mo 
gą digitalizować obraz kamerą i ska- 
nerem, pozwalamy im też używać 
takich środków, jakie sobie wybia- 
rą. Często spotykamy więc obra- 
zy malowane larbami, zdjęcia ak- 
torów, zdjęcia samolotów i mode- 
li. Zatrudniamy kilku animatorów 
ze studia Disney'a i Hanna Bar- 
bera, którzy stosują profesjonal- 
ne metody animacji z Hollywood. 

Muzycy komponują ścieżkę 
dźwiękową oraz rejestrują etekty 
dźwiękowe w profesjonalnym stu- 

Peter Lewis, expert od SGI. 

Autor większości filmów 

W. (3D Studio) używanych w grach. 











tio. Wykorzystują syntezatory, mi- 
ksery, gekwencery, magnetofony wia- 
lośladowe itp. DYNAMIX zatrudnia 
czterech muzyków grających w pro- 
fesjonalnych zespołach. SIERRA za- 
trudnia także byłego członka zespo- 
łu Supertramp — Boba Siebenberga. 
Gdy program jest wreszcie goto- 
wy, należy go przetestować, czyli 
znależć wszystkie błędy. Jest toza- 
danie departamentu kontroli jako- 
ści, który zatrudnia dotego min. dzie- 
sięć osób. Przez następne dwa mie- 
siące programiści usuwają wszyst 
kie znalezione przez testerów uster- 
ki. Wymaga to dużego nakładu pra- 
cy i jast chyba najbardziej mozol- 
nym atapem pisania gry. Biurka za- 
walają slosy papierówz opisami „plu- 
skiew”. Codziannia napływają nowe 
sterty udokumentowanych błędów. 
Gra musi być bowiem sprawdzona 
nawielukomputeracho różnychkon- 
figuracjach. Testowana jest jej pra- 
ca na płytach o różnej szybkości, 
z różnymi kartami mużycznymiigra- 
ficznymi, twardymi dyskami itp. 
Gdy znikną wszystkie sterty pa- 
pierów, praca nad programem do- 
biega końca. Ostatnie słowo należy 
do szefa „gwarancji”. Wreszcie na- 
sza ulubiona sekretarka obwieszcza 
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który na stałe przeprowadził się do 
DYNAMIX. Inna pozycja to BETRA- 
YAL AT KRONDOR oparty na no- 
weli Raymonda E. Feista, w którym 
połączyliśmy trójwymiarową tech- 
nołogię że sceneriąi postaciami po- 
wieści Feista „iftwar Universe”, two- 
rząc niespotykany dotąd świat VIR- 
TUAL FANTASY. Pojawiły się też 
INGREDIELE MACHINE i INCRE- 
DIBLE TOONS = doskonałe łami- 
główki dające pole do działania wy- 
obrażni. Dobiegająkońcapracenad 
grami: symulacja okrętu padwod- 
nago (ACES OF THE DEEP), walki 
robotów, nowy symulator lotu. 

Równolegle opracowujemy kilka 
tytułów na konsolę 3DO. Jakość 
tych gler będzie zbliżona raczej do 
obrazu TV, cechować się będą naj- 
wyższą jakością w oprawie graficz- 
neji dźwiękowej. Bądź co bądź wy- 
gląda na to, że przyszłość rozrywki 
komputerowej będzie należeć dodys- 
ków laserowych (CD-ROM), które 
są doskonałym nośnikiem dla tego 
medium. 


FLEDEUAGNLUŻUH 


Jeszcze 10 lat temu można było 
napisać grę komputerowąw domu, 








zrobić małąforiunę” z9ekygyoz- 
głos. Wymagało to dobrej zna- 





zw etnajal at Crondor" 
"B. at Croi 
W. — import z Cinemaware. 





przez intetkom: „DRAGON na IBM 
został oficjalnie ukończony”. Cała 
ekipa rzuca wszystko i pędzi nadół 
do pubu, na tradycyjny kufel najlep- 
szego piwa. Teraz pozostaje rozra- 
klamowanie gry i jej sprzedaż, czym 
zajmują się już inna osoby. 


OTELTKTELEN 


W minionym roku DYNAMIX wy- 
dał wiele ciekawych produktów. Jest 
to m.in. SPACE QUEST 5 — THE 
NEXT MUTATION Marka Crowe, 


jomościkomputerai dużo poświę- 
cenia. Zrobił tak np. Ray Tobey 
pisząc SKYFOXA, ża którego kupił 
sobie domek'w Ma- 
libu (Kalifornia), Lo- 
tusa i przestał inte- 
resować się kompu- 
terami. 

Dzisiejszy dyrek- 
torSIERRY, Kenneth 
Williams, napisał 
w domu jedną 
z pierwszych giar 
przygodowych, za- 
projektowanych 
przez jego żonę — 
Robartę, MYSTERY 
HOUSE | WIZARD 
AND THE PRIN- 
CES5 wydane na 
Appie II były ich 
pierwszymi grami. 
Nie były onazbytwy- 
soklej jakości, ale jako pierwsze gra- 
ficzne gry przygodowe (wówczas 
należące do grupy gier nazywanych 
tekstowymij zdobyły niesłychaną po- 
pularność. Grafika była bardzo pro- 
sta, obraz składał się z układu linii, 
kółeki punktów rysowanych naekra- 
nie. Gracz wydawał proste polace- 
nia, ńp. GO NORTH i w tym mo- 
mencie na ekranie pojawiała się no- 
wa scena. Skromna publikacja skła- 
dała się z jednaj dyskietki ze świ- 
sikiem papieru, zapakowanych 
w foliową torebkę. 





Tskwyglądał początek jednej z naj- 
większych firm produkujących pro- 
gramy rożrywkowe w USA. SIER- 
RAON-LINEznajduje sięw Qakhurst 
w Kalifomimałym miasteczkuu pad- 
nóża Yosemite National Park, oto- 
czonym pięknymi górami i jeziora- 
mi. Jest to nietypowe miejsce jak 


dla firmy komputerowej, bowiemwięk- 
szość ich lokuje sięw okolicach San 
Francisco lub Los Angeles, gdzie 
łatwo jest znależć programistów. 





BUZDELELNEB 


Dziś SIERRĘ tworzy wiele firm 
rozsypanych po zachodnim wybrzeżu 
USA, w Wielkiej Brytanii, Japonii 
i Francji. DYNAMIX będąc drugim 
«o do wielkości kooperantem znaj- 
duje sięw Oregonie, w miastaczku 
Eugene. W zaszłym roku rodzina 
SIERRY poszerzyła się o dwóch 
nawych członków — BRIGHTSTAR 
w Seatilei COKTEL MISIONweFran- 
cji. Ścisła współpraca koordynowa- 
naprzezbiuraSIERRY w USA I Wiel- 
kiej Brytanii, pozwala na sprawne 
działanie obejmójące cztery konty- 
nanty. Biura dbają o kontakt z me- 
diami, zbierają informacje natemat 
planów wydawniczychi rożsyłają in- 
tormacje prasowe po świecie. Po- 
nadto działają tzw. „hot-line”, gdzie 
gracze mogą telafonicznie skonsul- 
tować się z fachowcami na temat 
problemów w grach. Działają dwa 
BBS-y, gdzie za pośrednictwem mo- 
demu można uzyskać wiałe infor- 
macji, np. uczestniczyć w dyskusjach 
nt. gier lub dostać podpowiedzi do 
gier wsżystkich firm z „rodziny”. 


DYNAMIX I PIRACTWO 


Napisanie programuwymaga dziś 
wysiłku wielu osób: programistów, 


4, Pomon Slye, 
twórca "Great War Planes". 





artystów, muzykówi tekściarzy, Pro- 
gramy pisane w domu przez ama- 
torów są już bardzo rzadkimi przy- 
padkami, jak np. TETRIS Wadima 
Gerasimowa, którego nb. miałem 
okazję spotkać w czerwcuw Ghica- 
go. Mimo wielkiego zainteresowa- 
nia grami, przemygł jest zadziwia- 
jąco mały. Wiele osób porzuca pro- 
gramy rozrywkowe i zajmuje się in- 
nymi dziedzinami komputerowymi. 
Jesttospowodowane przede wszy- 
stkim tym, że programy są kradzio- 
ne i rozprowadzane nielegalnie. 
W ostatnich latach FBlzłapało wie- 
luzłodziejaszkówi ukarałoich grzyw- 
ną po 50.000 dolarówi do 5 lat wię- 
zienia. Mimo to proceder nie ustaje. 

Użytkownicy niaczęsto zdają so- 
bie sprawę z konsekwencji naby- 
wania kradzionych programów. Mniej- 
sza liczba sprzedawanych egaem- 
plarzy powoduje podwyżki cen, mniej- 
sze nakładyi obniżanie kosztów pro- 
dukcji na siłę, często za cenę ob- 
niżenia atrakcyjności gry. Szcze- 
gólnie ucierpieli na tym użytkowni- 
cy Commodore i Atari — kilka lat 
temu zrzeszanie producentów SO- 

FTWARE PUBLISHERS ASSOCIA- 
TION stwiardziło, że bardzo mała 
sprzedaż programów na te kompu- 
tery przy niesłychanej popularności 
tych programów jest spowodowana 
nieuczciwością użytkowników. Fir- 
my autornatycznie przestały produ- 
kować gry na Commodore i Atari. 
Użytkownicy musieli pochować swe 
komputary do szaf. 

wiele firm próbuje zabezpieczać 
się przed kradzieżami, stosując różne 
systemy „copy-protection”. DYNA- 

MIX nigdy nie zabezpiecza gier, po- 
nieważ uważamy, że takie utrudnie- 
nia są nieprzyjemnością dla uczci- 
wych użytkowników. Nasza firma 
polega jedynie na uczciwości i lo- 
jalności naszych klientów, dlatego 
też staramy się ich zadowolić. 

Piotr Łukaszuk 

Od redakcji: 

*)Dla porównania: w Polsce upchnięcie 
tysiąca egzemplarzy gry jest uważana 
za sukces. Średnia liczba to ok. 500 
sztuk, np. na małe Atari. 
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Kolumnaż ogłoszeniamijsdnej z ga- 
zet codziennych: — Dla mł dego, nia- 
zależnego, dyspożycyjne aca 
modtmareńcze 


Miejscem twojej pracy jest zauto- 
matyzowana obora. Muzyka s - 
głuszaniu ryczeniakrów. Pracującedo- 
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— Panie majster, weż pan sie wre- 
szcięzate robote, bo sie cała mlakona 
słoma rozieja! 

Masz do swojej dyspozycji smukłe 
rury | aż kalanka, em 








Fe dziesi 


ej strony ekranu ane 
jarki podłączone są do współnaga i cztery elementy iągu, 
rociągu, który transportuje mi tóra możesz wykorzystać. Ich kolej 
— yte Po> losowa. Można | leścić 
"sj R) ">+, Niestety, - w dowolnymmiejscu. Połażonych ale- 
2 TW koniacruro- — mentów nia można przesuwać, dają 
ciągul wław się onejecynie obracać Począteki ko- 
cystemysą — niserurociągu sza Ti 
| rozłączne. Topracadlawizjonera. Trzeba 
; zobaczyć kształt calego mlekociąg 













Oto syn Jattara, imiennik niegodzi- 
wego ojca, próbuje wskrzesić sławę 
i odzyskać honor swojago rodu. Jeśli 
uda musię wydostać córkę kalifa z bag. 
dadzkiego haremu złego wezyra... in- 
trygi ojcai dziadka pójdą w niepamięć, 
zaś Jaffar zostania następcą parskie- 
gotronu. Naturalnie, z piękną małżon- 
ką u swego boku. 

W bazksiężycową noc, kiedy Jattar 
przemykał się chyłkiam pod murem 
pałacu wezyra, życzliwa rękawcisnęła 


zanim położy się 
pierwszy element. 
Wynika to z prasta- 

godośćiaktu, iż punk 

tewanajestoszczęd: 
ność — materialu, 

awięc budowanie 
wodociągów jak naj- 
krółszych. Zakażdy 
położony element 
płacisz z własnych 








mu do garści zniszczoną mapę, Mio- 
dzianiecnie spojrzal nawet na zakrytą 
kapturemtwarz — jeśli zostanie schwy- 
tany, na torturach wydobędą z niego 
wszystko. Potam przesadził mur, ci- 
cho lądując bosymi stopami na mura- 
wie w pałacowym ogrodzie. A wtedy 
nie było już odwrotu. 

Lepiej nie wiedzieć. kto pomógł mu 
dostać się do wnętrza pałacu. Szpie- 
dzy wezyra nadetawiają uszu przykaż- 
dym straganie z oliwkami. Kiedy Jaffar 
przedzierałsię przez podziemne przej- 
ścia, noc upływała nieubłaganie. 
Q wschodzie słońca wezyr przybędzie 
do haremu, by pozbawić księżniczkę 


” pasi niewygodnejw noszeniucnoty. Dobrza- 


sku pozostała ostatnia godzina... 
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punktów. Za każdy zbędny, to znaczy 
taki, który nie stanowi części wodocią- 
gu. żmnejszana jest twoja pramia. 
Warto zwrócić uwagę na „skrzyżo- 
wania” — elementy, która umożliwiają 
przecinania się rur. Dzięki nim można 
rurociąg zapętlić i powyginać w esy- 
florasy, co dodaja mu walorów este- 
zżnych. Możliwość ta okazuje się 
spalenia 
h terenowych - liczne pola, na 
h nia można układać rur — lub 
rzystnym układzie elementów. 
Grafika w HYDRAULIK jest kon- 
kretna aż do bółu, Wyjątek stanowi 
Atytułowaz instrukcją ARE 
suwającą się wraz z lustrz 
ciem. o Gira raj 
nie staje z tegopowodu w 
atrakcyjna. 


Interfejs użytkownika obsługiwany 
jest przy pomocy joysticka, co nie jest 
spacjalnie zaskakujące 

HYDRAULIKA możemy nazwać grą 
lagiczną, jażeli szybkości akcji nie wią- 
żemy cznie z grami zręcznościo 
wymi. daać HYDRAULIKUCce- 
chąpierwszejpolrzeby. Zdarzasię, ża 
budowę rurociągu kończy się, kiedy 
płynie nim już mieko. W dalszej kołej- 
ności przydatna jest umiejętność prze- 
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Palac ma dziewięć pięter, haram 
znajduje się na drugim od dołu. Pałą- 
czenia wydają się skomplikowane, 
ale do każdego miejsca prowadzi tyl- 
ko jedna droga. Nie wszystkie przej. 
ścla są dostępna od razu. 

Zbierać wartotylko przedmioty wa- 
aług listy. Pozostałe nie przydadzą 
się do niczego — można je ca najwy- 
żajoddać Alibabie, znanemu handla- 
rzowi starzyzną. Ptaków lepiej uni- 
kać, skaczącą w stronę Jafiara żabę 
nietrudno rozdeptać. Pałacowa iau- 
na pojawia się losowo, ergo kontakt 
£ nią jest możliwy do uniknięcia. 

Ogólnia trzeba się sporo nacho- 
dzić, a Jaffar wygląda na dosyć zmę- 
czonego i wyraźnie nie jest w stanie 
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Świat hydraulika: rurki, kołanka, Atari 

widywania. HYDRAULIK jest też grą 

dlaszytkokojarzących. Być może, pod 

pretekstem dynamiki gry, jest to po 

prostu próba przyciągnięcia doniejża- 

twarózialych killerów zręcznościówek. 
Mi 
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biec. Pozostaje mieć nadzieję, że 
księżniczka to tajna dupa, lub ma 
Przynajmniej duży posag. 

Najpierw zabiacz Buie ią. Użyj ZA- 
KLĘCIAdootwarcia sezamu. Zeskarb- 
ca zabierz MIESZEK ZŁOTA. Napał- 
nij BUTELKĘ winem ż beczki. KLU- 
CZEM otwórz skrzynię zabiarzz niej 
ZŁOTO. KORBA posłuży do podnie- 
sienia kraty, co pozwoli dotrzeć do 
kupca. Wymień ciężki mieszek na 
PIERŚCIEŃ WŁADCY, a złoto ze 
skrzyni na SZTYLET. Daj zaklina- 
czowi węży FLET w zamian za LĄM- 
PĘ ALLADYNA. Upijaunuchawinam, 
śpiącemu podarżnij gardło sztyłetam. 
Przepaść pokonaj używając czaro- 
dziejskiejlampy. Otwórz drzwidoha- 
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ZAKLĘCIE 


Komputer na podziemnym słanawi- 
sku dowodzenia długo sprawdza dublo- 
wane obwody. W chwilę patem światła 
przygasają — odcięte zostały zawnętrz- 
ne źródła energii i system przeszedł na 
zasilanie awaryjne. Na wmóntowanym 
w ścianę panoramicznym ekranie poja- 
wia się pierwszy komunikat: 

TONIE ĆWICZENIA_ 
> akg kursor przesuwa się szyt- 


PROGRAM: GLOBAL WAF_ 

Wajna globalna. Konffikt ogólnoświa: 
towy. Anulowaniu ulegają ustalenia wszy- 
stkich konwencji. Zakładane użycie wy- 
łącznie broni masowego rażenia. Priory- 
tetowe cale: cały świat. 

Wwojnie bierzeudział pięć mocarstw 
atomowych. Strony konfliktu nie zawie- 
rają między sobą sojuszy każdy walczy 
przecwko każdemu. Najsłabsze państwa 
jest atakowane jednocześnie przez czte- 





ry pozostałe, do chwili całkowitej zagła- 
dy jego rezerw ludzkich. W podobny spo- 
sób eliminowane są kolejne kraje, na 
symbolicznej mapia ziami może zostać 
jedno tylko państwa. Jeżeli twój kraj wy- 
padnie z gry wcześniej, komputer sam 
kończy symulacjęi przedstawia zwycięz- 


ian 1. Należą do rich ataki lotnicze 


temu pierścieniem władcy, a zaru- 
— mienionej księżniczce ofiaruj NASZYJ- 
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Współpraca: Paweł Wraniewicz, 
Robert Żóralski 
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A. KRATA 


B. DRZWI DO HAREMU 


MIESZEK ZŁOTA 


| rakietowe. Również produkcjabronitnwa 
jednąturęi nowe zabawki” dostępne są 
dopiero w kolejnej rundzie. 

Najbardziej oczywistym środkiem jest 
wysłanie przeciwko miastom przeciwni: 
ka ARMII DYWERSANTÓW. W epoce 
atomowej składa się onaz cywilów uzbro- 
jonych w koktajle Mołotowa i sztachety 
z ławek, natamiasi kczy sobiekilka milio- 
nów. Po jej przejściu przeciwnik zwykie 
nie maże doliczyć się kilku mikonów wła= 
snych obywateli. Wadą tego rozwiąza- 
nia jest jego jednorazowość — armia zni- 
ka gdzieś na terytorium przeciwnika — 
Graz duża wysokość nakładów naławki. 

PROPAGANDA polega na ustawie- 
niu wysakiega masztu radiowego i wy- 
syłania w eter szeregu bzdur. Skutek 
bywa dwojakiego rodzeju: poddany in- 
doktrynacji naród zostaja opuszczony 
przez kilka milionów obywateli, bądź też 
podobna czba mieszkańców twojego 





kraju przechodzi na stronę przeciwnika. 
Propaganda maże również nie odnieść 
żadnego skutku, i wiedy wszyscy zosła- 
ją w swolch domach. 

ss PRZESIEDLENIA miliony 
w przegania się z najwięk- 








E wymagają 
nia. Dostępna 


0 h 
nej nośności, Bombowców można uży- 
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To po prostu nieprawdopodobne. Po 
latach siużby. osiągnięciu periekcji vr po- 
slugiwaniu się bronią i wielu spektakular- 
nych sukcesach — taka kompromitacja! 
Zostałaś skierowany nanajgłąbsze zadu- 
pie galaktyki. Praneta ma atmosferę zbił- 
zoną do ziemskiej, z niaszkodiiwym zgoła 
dodatkiem metanu i siarkowodoru. 

Ta itak nie jest jeszcze najgorsza 
z wiadomości. Twoja zadanie polegać 
będzie na OCHRONIE. Zadnego bez- 
myślnego prowadzeniaognia - oszczęd- 
ność amunicji - snajperska precyzja — 
natychmiastowe reakcje mowa trawa. 





waćwielokrotniaw na- 
bad po sobie 


NOŚNIKI GŁOWIC 
muszą zostać przygo- 
towane w turze po- 
przedzającej atak. 
W razie otwołania ak- 
cji, przeznaczone do 
ataku nośniki przepa- 
dają. Rakiaty i sama- 
laty mogą przenosić 
głowice mniejsze, niż 
wynosiich udźwigma 
ksymalny. 

SYSTEMOBRONY 
jest chwytem socjo- 
technicznym, dającym 
namiastkę poczucia 
bezpieczeństwa Ze 
wzęjędu nacięciaener- 
gstyczne, można ga 


uruchomić na okres jednej tny. Zależnie 


wie, czy są tam warunki psia Po- 


Tyi tak wiesz swoje. Nakażdejplan- 
szy otrzymujesz przecież nowy maga- 
zynek. 11 naboi to aż nadto na kilku 
napastników, zwłaszcza, że jedan cel- 
ny strzał wystarcza. Przeciwnicy wynue 
rzają się znienacka, mają swoje stała 
miejscaw poszczególnych komnatach. 
Używają AK-47 kaliber 5 mm, z których 
prują do krytego przez ciebie robota. 
Trafieni rozsypują się w pył i osiadają 
naziemi. Najlepiej celować w nichz przo- 
dui być szybszym rozpoczynając ogiań. 

Robotwygłąda jak przez okno, produ- 
oertdokonywał cięć budżetowychw dziala 
wzomictwa przemysłowego. Zamiastnóg 
czy gąsienice, DROID ma sprężynę, na 
której skacza po torze sinusołdalnym. 
Porusza się bez większego celu, co jest 
szczególnie bolesne, kledy ma fantazję 
zwiedzić wszysikie puste platlormyw po- 
mieszczeniu. Nawet jeżgli ma jakiś cel 
wyprawy, wątpliwa, czy dotrze do niega 
w takim tempie. 


Wanna 
imie A FREERLAREY - 





ziom promieniowania... mój Geiger za- 
czyna tykać. Delikatne płatki radoak- 
tywnegośrieguwirująw powietrzu. Znowu 
przejdzie nad nami skażona chmura. 
Wkrótea wyruszamy w drogę. Najwyż- 

Szy CZAS. 
Na, wystarczy na dziiaj. Jaszcze tyl- 
ko data: XCIII period słoneczny po mi- 
przez naszych 






Grafika jest stosunkowo prosta. Auto- 
rzy starali się asiągnąć makeymalny efekt 
minimalnym nakładem środków. Na tle 
ogólnym najlepiej prezentują się syłweł- 
kinieprzyjaciół oraz pseudo-odbicia świa- 
tła na pierwszym poziomie. , 

Gra wymaga szybkości i dokładna- 
ści. Wbrew pozorom nie jest nadzwy- 
czajnie dynamiczna. Po nabraniu wpea- 
wyl uzbrcjaniu się w cierpiwość można 
dojść daleko. 

Master 
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ucharz z Włoch, MER- 
pielęgniarz z Chila, 
CEE przewodnik 
ej Brytanii i OTIS — 

z USA. Znają 


W zwykłym mie- 
J miasta budzą lęk 
dła siebie są równymi prze: 


u(FIRE- lewo), 
tałe uderze 


Nazywasz się John 
„Ranger Smith. Zestrzelił 
cię Messarschmidt, któ- 
ry zaciekle pruł dociebie 
PEB EUWZICU 
ELE WE "EH 
LET CUEUNIELNEEI 
O EKIEMUTA CIU 
LEROSCEMEJNELEY 
rozdział obóz Koncen- 
tracyjny. 

Rytm życia obozowego wyznacza 
dzwonek. Wzywa na apale [ROLL 
GALL), obwieszcza posiłki (BREAK 
LZEDALEOWNLUCEK rze 
(EXERCISE). Dzwoni tez, gdy kapo 
przydybią cię w niedozwolonym miej- 
scu o niedozwolonym czasie. Dzień 
ENEA WA ELENI 
LEWE Wel EHEP ETEN A NSICYLCH 
LU 

| OJELWENEIEN O ICUELIEJ 
UDAC NEETYWEELKU 
w baraku. Pod odsuwaną „kozą jest 
UEESCELANLEMA AU NCU 
WEGUANELE AAC EH 
łeśznaki czekasz na nadejście pierw: 
szej paczki z Czerwonego Krzyża, 
UWELEFA CENE PEOWIWAJICH 
czek, Tobędzie odzew. Hozpocznia 
SELWELIELEWIACSE 

W kolejnych paczkach Czerwone- 
go Krzyża będziasz dostawali po 
LENO WALEC "eg 
WELOKOCEWCZKCN CREE 
LETOCEJL U EEBLN Iris LUW Lu) 
razie zgubisz się! nie przeżyjesz po- 


iępny jest także prosty błok (lewo gó- 
raj. Sam zbadaj specjalne m 5 
zawodników (FIRE dół lub FIRE lewo 
dół). Zwróć uwagę, że niektóre wyma: 
gają użycia z dystansu 
Mecz można rozegrać Z kompute 
rem, lub 


kość działania prowadze. 


nego Zz Nazw: 


oraz malownicze peryfeńa w Egi 
Sprawy formalne sprowadzaj 

do ustaleria ilości rund, pod 

rych będzie to: się walka Wtedy 

knack-autnie eliminuja zawodnika, pa- 

wodując jedynie zakończenie rundy 

wybranie limitu czasu narozstrzygnię- 

cie starcia powoduje, że po jego ul 


xkania decyduje 
Nabieżąco prowadzony je 


FIST FIGHTER jes 
my ZEPPELIN GAM 
z LK. A 
„pak przeł zt uma- 


ha także po kich lite 
Grajestdopracowa! 


ficznej. Można dastrzec staranie auto- 


z PEZE ETEN NECTsIÓLEW 
dzić w tunelu: obcęgi, latarkę, mun 
dur niemiecki, lopatę, kompas i ma- 
pę_ Uciekaj w nocy: najpierw prze 
CEED ELEN) 
PLO EEEE USS) 
dą zbyt namolni, możesz próbować 
chadzićw mundurze niemieckim, ale 
nie uciekaj w nim, bo zostaniesz raz 
sirzelany za szpiegosiwo. 

[ET EEEWEWYI KUTE EWA: 
mknięte drzwi otwieraj kluczami, a 
opome zamkiforsuj wytrychem. Obóz 
EJCEIUELIN EPP ELWECYZA 
co gdzie leży. A jeśli przyplącze się 
TE EUT ANETT e YdrH) 
raki. Znalezione przytobie przedmioty 
CELOWE WOEUERK U UE) 
EEN EO ELIEGOCIEJRCTJEH 
UEIEWEJ EEE UCAS 
zykownym postępowaniu ostrzeże 
cią czerwony kolor flagi na maszcia 


REKWIZYTY 


czwkolada - może posłużyć jako 
łapówka dla współwiężnia, który za- 


Piękna nawalanka, Commodore 


rów o raglistyczne zada 
Zawodnicy pracują całym 
jest szczególnie widoczne prz 
rych kopnięciach. Muzyka i F 
specjalne) nieo 


ag zh oędów człowń 
rej ofiarą paść może naj 


Cara w tyt. 
znnóćra VAT 











cznie robić raban i odwróci od ciebie 


uwagę 
klucze otwierają niektore zamknięte 
drzwi 
kompas — niezbędny w uciaczce. 
dostaniesz go w paczce piątego dnia 
latarka — niezbędna w tunelach 
łopata - potrzebna do usunięcia 
zatoru w tunelach możesz ją tam z0- 
stawić 
mapa — niezbędnaw dalszej ucieczce 
mundur niemiecki poirzebny'w nar 
cy, by bezpiecznie mujać strażników. 
Rozpazna cię w nim tyłko komendant 
obozu 
nożyce do cięcia drutu — dosta 
niesz je w paczce Czerwonego Krzy: 
ENEI 
prowiant — niestety, tylko miekoi wę- 
dzone śledzie 
radio — do niczego 
trucizna = zatruty prawiani pozwali 
zlikwidować psa 
woreczek — nie przyda się 
LLU HUEEIEK Er EEK LL 
John Zabiyaka 
Współpraca: Kaczor 


Kołejnagraw rodzaju „Koszykówka 
Michała Jordana”, „Lotnictwo Chucka 
Yeagera", „Czyjs-tam golf”. Tym ra- 
zem grze użyczył nazwiska brytyjski 
trener futbalowy. I miał rację. Gra jest 
bowiemjednymz najlepszych powsła- 
łych na Commodore symulatorów sta 
nowiska menadżera drużyny piłkarskiej. 
w telegraficznym skrócie: mordobicia 
brak, strzelaniny brak, panienek brak. 
Chodzi o to, by w ciasnej lidze angiel- 
skiej przeprowadzić drużynę z czwar- 
tej ligi okręgowych trampkarzy na sam 
szczył. Podrodze mażemy handlować 
piłkarzami jak bardziej lub mniej świe- 
żymi bułeczkami, ustalać taktykę dru- 
żyny i słuchaćochrzaniającegonas od 
czasu do czągu szefa 

Podczas meczu nie masz na piłka- 
rzy wpływu, możesz co najwyżej przy- 
gryzać knykcie. Grę zaczynamy od 
wybrania sobie nazwy klubu, z którym 
nawiążemy współpracę. Niema to'więk- 
szego znaczenia, niezależnie od tego 
jak dobry zespół wybierzemy, będzia 
on tak samo zły i do tego w czwartej 
lidze. Teraz przystępujemy już do pel- 


(GI 


nienia obowiązków menadżera. Musi. 

my ustalić sobie, jak rozstawimy pilka- 
rzy w polu (bramkarz. tak jestw bram- 
ce). Każdy z tutbolistów ma określone 
umiejętności, które zawierają się 
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w przedziale od 1 do99, Imwięcej, tym 
lepiej greją. Dlatego trzeba na dobry 
początek poprawić skład pierwszej je- 
denasiki. Jeżeli na którejś pozycji pl- 
karz ma lepszegozmiennika, lotrzeba 
kazać grać temu, gorszego odsyłając 
nałtawkę rezerwowych. Najlepszą tak- 
tykąjestchyba: trzech w obrenie, trzech 
w pomocy i czterech w ataku. Słosu- 
jąc tę prostą zasadę udaje się sięgać 
po mistrzostwo ekstraklasy. 

Ale nie może lego wiedzieć czło- 
wiek, który po tę grę sięgnął po raz 
pierwszy. Na ekranie bowiem nie ma 
w zasadzie żadnych liter, tylko same 
mętneikonki, z których nic nie wynika. 
Na początek najlepiej jest podjechać 
kursbrem do okienka, w którym nary- 
sowany jest bykowaty facecik i naci- 
snąć fire. dzięki temu dostaniesz się do 
menu wewnętrznych spraw drużyny. 
W prawym górnym rogu (dużo koszu- 
lek) możesz obejrzeć sobie skład pierw 
szej jedenastki, Docelowo powinnitu 
być najlepsi piłkarze Anglii. Na razie — 
banda amatorów. Zmian w tym skła- 
dzie możesz dokonać przez okienko 


w prawym dolnym rogu (koszulka 
i trampki]. Pokolei wewszystkich trzech 
liniach, możesz zmieniać skład osobo- 
wy. Jeśli czujesz się nasiłach, by roze- 
grać mecz, kliknijw okienkoz boiskiem. 
Teraz możesz jeszcze zmienić rczsla- 
wienie piłkarzy na boisku. Jeżeli tylko 
zmiany nie są szczególnie bezsan- 
sowne, obowiązuje tu zasada: 

„A w kullurze? 

Aaaa, zmiany duże! 

Na lepsze? 

Bo was opieprzę, zmiany — io 
zawsze na lepsze! 

Teraz możesz amocjonować się 
pojedynkiem pigantów - piłkarze na- 
strzelają swoje bramki. Potem do- 
staniesz za to odpowiednią liczbę 
punktów i możesz obejrzeć skutki 
w tabeli (gazetaw lewym dolnymra- 
gul. Informacji natemat następnego 
meczu zasięgnąć możesz w okien- 
ku z pucharem. Oprócz inlormacji, 
siedzi lu jeszcze stary zrzęda (sco- 
ut), który ecenia szanse zwycięstwa 
— zazwyczaj się myli. Piłkarzy, któ- 
rych masz już dosyć możesz sprze- 
daćw lewym gómymoknie. Zawsze 
znajdą się kupcy na dwóch zawo: 
dników tygodniowo, niazalażnie od 
poziomu przez nich reprezentowa- 
nego. Jeżeli w menu głównym wy: 
bierzesz zielony stolik (na moim ma- 
niłorze i tak wszystkie stoliki są zie- 
lane), zobaczysz galerię sześciu gęb. 
Każda gęba służy tu do Innych ce- 
lów. Na przykład, środkowa gęba 
w gómym rzędzie to szef. Opieprza 
albo chwali, zależnie od wyników 
pracy (jak każdy szef). Pozatym nie 
służy do niczego konkretnego. Gę- 
ka znajdująca się na lewo od szefa 
to księgowy. Na życzenie podaje 
nam stankonta. Podksięgowym jest 
smutna gęba bankiera. Smutna Gla- 
tego, że udziela kredytu bez odse- 


tek. Na prawo odeń jest 
cwaniaczek w czapce. 
Handlarz żywymtowarem, 
cotydzień przedstawi nam 
dwie oferty. Na skrajnej 
prawicy mieści się facecik 
z wąsem. Pelni oń w klu- 
bie funkcję trenera. Zna 
na pamięć zsumowaną si- 
łę drużyny a także każdej 
z linii osobno. Oprócz te- 
go jest wstanie podać 
kompleksową ocenę klu- 
bu: od „We are mediocre” 
(miernota) aż do „We are 
thegreatest (najlepsi). JE- 
dyna kobieta w całym to- 
warzystwie o lekarka. Za- 
wsze mówi nam, kto aktu 
alnie jest kontuzjowany, 
a kogo zawiesili z powo- 
du brzydkiego zachowa 
nia na boisku. Każdy pił- 
karz ma kilka osobistych 
cech, od których zależy 
jego przydatność dla dru- 
żyny. Zdecydowanie naj- 





ważniejsze jest, jakie są jego zdolno- 
ści (ABILITY), oraz na jakiej gra pazy- 
cji. Jeżelijednakw głównym menu klik: 

niemy na ikonkę ż półką pełną ksią- 
żak, to komputer najpierw zakomuni- 
kuje nam, że od tej pory będzie wy- 
świetiał szczegółowedaneo piłkarzach, 
a potem spyta, czy mamy zamiarogią- 
dać wszystkie sytuacje podbramkowe, 
czy może tylko dostawać do wiadoma- 
ści same wyniki spotkań. Jezeli każe 

my podawać pełne dossier piłkarzy, lo 
musimy się pogodzić z faktem, że bę 

dzie w nich: 

NAME - nazwisko gracza 

POS — pozycja w polu 

SP - liczba spofkańw bieżącym se- 
zonie 

SG -strzełone golew bieżącym se- 
zonie 

CPL = liczba spotkań w całej karie- 
rze 

CGL -sirzelone gole w całej karie- 
rze 

AGE —wiek 

AB — umiejętności piłkarskie. 

Fo już omówionych, najważniejszą 
cechą jest wiek. Z wiekiem bowiem 
zmieniają się możliwości (jak to nie 
tylkow piłcenożnejbywa). Młodzii zdał- 
ni wyrastają na jeszcze lepszych, zaś 
dwudziegtozześcioletni pierniczkowie 
powoli przestają się nadawać do cze- 
gokolwiek, oprócz szybkiej sprzedaży. 
Dość istotna jest też liczba rozegra- 
nych meczy, od której także zależy 
kondycja zawodnika w reku przyszłym. 
Liczba strzelonych goli dotyczy w za- 
sadzie tylko napastników i informuje 
nas o realnych ich możliwościach — 
zdarza się, że faceci, którzy teoretycz- 
nię powinni być szmaciarzami, Uuką 
gołe jak szatany. 

Garść dobrych radwujka Swarożyca: 

QSiaraj się, żeby twój team za bar- 
dzo się nie zastarzał. W tym celu jak 






























najczęściej odwiedzajcwaniaka w czap- 
ce i kupuj u niego graczy jak najmład- 
szych i jak najzdolniejszych. 

© Zawsze miej w każdej linii przy- 
najmniej dwóch rezerwowych. Jeżeli 
na jakiejś konkretnej pozycji jest wię- 
cej niż 1 rezerwowy, to najgorszego 
z nich sprzedaj. Nie rozdymaj niepo- 
trzebnie zespołu. 

©'Nie szastaj za bardzo pieniędzmi. 
Ale nie bądź leż szczegolnie oszczęd 
ny. Jeżeli akurat brak ci gotówki, to 
przedwizytą u handiarza nia wahaj się 
poprosić bankiera o pożyczkę. 

© Jeżeli nie jesteś pewien, czy któ- 
ryś zawodnik jest ci koniecznie po- 
trzebny, tago kup — najwyżej potem go 
sprzedasz. Za taką samą CBNĘ. 

© Nie przykładaj zbyt wielkiej wagi 
do pucharów, zwłaszcza jeżeli jesteś 
w czwartej lub trzeciej lidze. I tak każ- 
dy cię ogra 

© Pokażdymsezonie patrz, jak zmie- 
nił się stan każdego z piłkarzy. Bywa, 
ża pierwsi stają się ostatnimi, a ostatni 

pierwszymi 

Swarożyc 


PS: Dlachcących ligę angielskąprze- 
robić na ligę polską, Manchester Uni- 
ted na Polonię Warszawa a Manninga 
na Juskowiaka: 

Nazwy zespołów siedzą od $5000 

Nazwiska siedzą od 5800 

Restart: $6600 (czasem działa) 
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natychmiast powybudowariurafinarl--SP|- 
CE RAFINERY; można je taż wyproduko- 
wać samemu na wyższych etapach gry lub 
zamówićw fabrykach rozsi w kosmo- 
sia. Prawidłowa współpraca rów, 
ralinarii oraz słosów magazynujących prze- 
twezoną przyprawą, jest eko- 
nomiki a co zatem idzie możliwości inwe- 
stycyjnychi bojowych. 


BEOPZIENUALI 


Pouruchomieniu programui wyświelia- 
niuwprowadzaria zostaje wyświBllonapo- 


lez nastąpuj: opcjami: 
Ł.PLAYAGANE -rozpozęce gry od 


EPLAN INTRODUCTON - ponow. 


na prazantacja historii Diury (wprowadze- 


Na pierwszych dwóch etapach nalaży 
zabrać tylko zalaconą ilość przyprawy. VW in- 
nychetapachtrzeba rozgromić wrogai zni- 
szczyć lub zająć jego bazę zarządzającą 
i inne budowle swoimi wojskami. Gra za- 
wsze zaczynasię od wyświetlania na głów- 
nej części ekranu fragmantu powierzchni 
gruntu stałego z naszą bazą zarządzającą 
- CONSTRUCTION YARD oraz ochrony 
bazy (żołnierze) — TROOPER I pojazdów 
bojowych lub tylko pojazdów bojowych. Ro- 
dzaj | siła obrony bazy, jak i kredyt (finan- 
5a), om na początek, [eel 
zawszaróżnyw zależnościodetapu. W gór- 
nej części ekranu pokazują się dwa klawi- 
sza oraz okienko wskazująca stan naszego 
konta kredytu. Pod klawiszem OPTIONS 
dostępna są następująca opcje: 

1) LOAD a GAME = wczytaj grę, 

2) SAVE THIS GAME — zapisz grę, 

p: GAME CONTROLS - ogcja gry. 

4) RESTART SGCENARIO — restart gry 
na aktualnym poziomie, 


grę, 
7) CONTINUE GAME - kontynuuj grę. 
z speji meżna ustawić w kolej- 


przesuwa! 

opcją PREVIOUS. 
posługujemy się my- 
szą lub klawiaturą. W drugim przypadku 


Przywyborze: 


zawsze naciskamy klawisz odpowiadający 
pierwszej litarza wybieranego napieu. Jest 
ta genaralnazasada dla tych, kiórzy posłu- 
gują się wyłącznie klawiaturą. , 

Z prawej strony ekranu na polu oddzia- 
lonym ozdobnym filaram wyświetlane są 
dwa okna. Góme jest oknem operacy|nym, 
dolne zaś ekranem radaru obajmującym 
całą planszę gry. Ekran ten jast czynny 
tylko wady, gdy posłaamy wybudowaną 
radarownię - OUTPOST i wystarczającą 
ilość alaktrowni — WINDTRAP. W innym 
przypadku okno to jast nieczynna. 

Najistotniejsze jest okno oparacyjne, do 
którego możemy ów dowolnym 
czasie polacania dla podległych obi k 
Uaktywniamy to okno wskazując myszą 
obiekt, który chcomy wprowadzić do okna. 
Wówczas w oknie operacyjnym pojawia się 
ikona uaktywnionegoobiaktu, a podniąwy- 
kaz |ego możliwości. 

Nasza baza zarządzająca I iniragtrukiu- 
ra techniczna wraz z przechodzeniem do 
wyższych etapów gry uzyskują możliwość 
modemizacji - UPGRADE. Opcja ta jest 
dostępna tylko wiady, gdy nasza baza lub 
fabryka ma pełną zdolność produkcyjną 
(zielony wskaźnik). Zarówno baza jak I fa- 
hs sprzętu clężkiago — HEAVY VEHIC- 
LE FACTORY może być na wyższych po- 
ziomach modamizowana kilkakrotnie. Mo- 


damszacje te w przy 
padku bazy, pozwalazą 
rastacjonamą obronę 
wieżami z wyrzutniami 
rakietowymi-ROCKET 
TURRET. Sprawdzenie 
możliwości uaktywnia- 
nej bazy lub obiektu 
przemysłowego doko: 
ruje się przez wskaza 
riB ikony w oknie wy- 
konawczym. Włady zn- 
stanie wyświetlona, na 
głównymekrania, pian 
sza z ikonami dostęp- 
nychbudówlub sprzętu W przypadku wpro- 
wadzaniado okna eperacyjnago żołnierzy 
lub pojazdów bojowych, czy też harwaste: 
rów, pod ich ikonami pojawią się wykazy 
komand, które mogą le obiskty wykonać. 
Prowadząc wojnę o Arrakis nia zapomi- 
naimy o czarwiach, która pożerają wszyst- 
ko co porusza się na połaczach diun, unia- 
możliwiając prowadzenie walki! zbiór przy- 
prawy. Czerwie należy niszczyć, strzelając 
do nich aż do skułku. Słopień żywotności 
czerwia odczytamy po wprowadzaniu jego 


Wraz. i zai 
EDEN preńnóz ismna 


„etwa rr 
tabryka bojowogo lekkiego 
LIGHT VEHICLE Fl w podstawo- 
wym standardzie może budować mołocy- 


dardzia możemy budować lekki czołg — 
COMBAT TANK oraz zbierarkę przyprawy 
rozbudowia 


możemy budo- 

wać czołgi ciężkia= SIEGE TANK, pa kolej- 
nym, ale tylko u Atrydów i Harkonnenów, 
możemy budować samcjezdne wyrzutnia 
rakiet - ROCKET LAUNCHER. 

Na dalszych etapach gry możemy wybu- 
dować warsztaty naprawcza - VEHICLE 
REPAIR FACILITY, która służądo naprawy 
uszkodzonego sprzętu bojowego l harwa 
slarów. Posiadanie fabryki transporterów 
powietrznych — HI-TECH FACTORY i wy- 
produkowanieodpawiedniajichilości, znacz- 
nia wpływa na przyśpieszenia zbioru przy- 
prawy, oraz dostawę uszkodzonego sprzę- 
tu bojowego do warsztatów naprawczych. 
Po wybudowaniu lotniska międzypwieżd- 
nego STARPORT FACILITY możemy za- 
mawiać z kosmosu dostawę sprzętu boja- 
wego I środków transportu. Posiadanie te- 
go lotniska otwiera opcję budowy ośrodka 
wyższej technologii - HOUSE ofIX, ta z ko- 
lei umożliwia budowę spacjalnych rodza- 
jów broni, dostępnych tytko w ramach ró- 
Gów, które raprazaniujemy w grze. Harkon- 
nerimogą budować DEVASTOR, Atrydzi— 
SONIC TANK, Ordosi- DEVIATOR LALIN- 
CHER. Każda z tych broni ma swoją bojo- 
wą specyfikę. DEVASTOR możemy zdato- 
nować w powistrzu wśród budynków lub 
wojsk wroga, SONIC moża razić, będąc 
niszauważonym w okraślonych sytuacjach, 
rogi siły bojowe lub jago budowie, nato. 
miast DEVIATOR przefarbowuje wrogie jed- 
nastki, przez ce możemy niimi królkotrwala 
dowodzić niszcząc ich siły | zapłecza. 









Nadciąga sprzęt ciężki, PC 
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A cała walka o kupę robala, PC 
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zu 
Umiejętne poslugiwaniesię maźliwościa- 
mi, jakie daje program jestwarunkiam zbu- 
dowania odpówiadniego potancjału skona- 
mięzno-militarnego! rozgromieniaprzeciw- 


ników. 
Andrzej Miły 


Opisy nadegłali: Bradley, 
Łukasz Drejer, Jan Kienig, 
Leszek Mitura, Mariusz Nowak, 
Rol MeQlig, Marcin Terka. 
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Zaczynasz w jaskini (CAVERN). Zabierz 
stąd monetę, kilofi biblię. ldź docentralne- 


gotunelui weź stamtąd z kamia- 
niami. Udaj się przez MAIN CHAMBER do 
CHAMBEHi zabierzkiuczoraznapój. Wróć 
do CAVEFRN - będziesz mógł teraz wejść 
dosąsiedniego pomieszczenia. Otwórzskrzy- 


JI 


rię i przeczytaj pergamin. Dowiesz się, że 
pb ZA paki di bz 

Znsławtam pe zyc 
gnię. Udaj się AT th CHAMBER co 
ntwo otwartego tunelu. Ścianę sforsuj kilo- 
fem, W PASSAGE leży trup! Po dokład 
nych oględzinach znajdziesz przy nim pa- 
miętnik. 

Teraz przygotuj worek z kamieniami 
| wejdź do PASSAGE naprzeciwko, by za- 
bić skaczącego stwora. Idź teraz do WELL 
i weć stamiądkiucz (jes! podkośćme) | cza- 
szkę. Udaj się do STORE opróźnij skrzy- 
nię. Z GOAL zabierz monetę. Otwórz za- 
mek i wejdź do celi nr.2. Zobaczysz ladwie 
żywego więźnia, nakarm go kurczakiem 
i rapoj. Więzień zrowanżujesię cannąpod- 


ldźtaraz do cali nr 4i weż stamiądklucz. 
Wróć do tunelu przy CAVERN i wejdź do 
drupiego tunelu i wydobądź klepnot zza sa- 
kwy. Znajdź teraz kolczastago stwora i rzuć 
w niegoczaszką-pawirnogoto unierucho- 
(CHAR, Pi tea: do dużego pnie 

HAFM). teraz lo pomie- 
szczera w PASSAGEI zabiez e klejnot oraz 
przeczytaj pergamin. Dowieszsię, że trzeba 
wrzucić 6 klejnotów do sadzawki. Naciśnij 
wuśrotieprzycsk,z swe pa 








rrr. zork 
DR. Rpa 
vzm 


_ 


w GADAVER STORE. Wejdź 
w powslały otwór-znajdziesz się 
w pomieszczeniach PIT. 
2 Z pergaminudowiesz się, że 
leżącemu nieszczi zgi 
nął jeden klucz. 8 się, że 
zjadł go szczur, Otwórz skrzy: 
nię, zabierz umęz prochami idź 
da drugiego szybu (PIT). Waż 
<złery Klejnoty | wrzuć wszyst- 
| klasześćdosadzawki Czar prze- 
| Tydż tię da LORDS CRYPT. 


dh WEIRSEKINÓ Pow 


3 ea WAŹ piarw- 
od prawej, ostatnią 
oraziclkę(PRIAL) U Udaj się do PURIFICA- 
TORY zabierz flaszkę z niez: napo- 
jem oraz SCROLL LEARN POTIO) 
Czy oncię, cojest jaką trucizną -używajgo 
na nieznanych butelkach. 
Udaj się teraz do OFFAL STORE i weź 
tylko dwie maneły. Idź do PASSAGE i użyj 


I 
] 


klucz w zamku, 4 


do MOURNING ROOM i pwd 
szki ze święconą wadą. Z KINGS CRYPT 
zabierzkoronę. Pójdźdo TREASURY i prze- 
czytaj pergamin, Dowiesz się, że by uwal- 
nić duszę Kazaka, musisz posiadać złotą 
manelę. Idź da ANTE R i naciśnij gu- 
zik. Zaopairz się w zbroję w KING'S AR- 
MOURY'i możesz wrócić do ANTE ROOM. 
panic z długi mate: oę 
U za z E 
znów w swoim naka? 

Pójdź do GREAT CHAPEL i przez IN- 
NER SANCTUM przejdź do GREMATO- 
RIUM. Znajdziesz tu cztery urny! dwa wal 
ne miejsca. Umieść znalazioną umę na- 
przeciwka drzwi. Dusza Ragnara zaznała 
w ten sposób wiecznego spokoju i akche- 
mik daruje ci flaszkę z krwią. Połóż ją na 
ołtarzu w INNER SANCTUM = dostaniesz 
klucz | SCROLL pozwalający na czytanie 
magi. Udaj się przez PASSAGE do drugia- 
goPURIFICATORY. papy fg 
coną wodą do wazy(BOWL|. Wypiji.. jako 
święty znajdziesz się wewnątrz skarbu. Po- 
ciągnij za dźwignię a znajdziesz fiolkę 


Sę w TKEASURY cba PUIEIGATORY. 


róć i powtórz tę operacj cię dwukrolnie. 
'W końcu dostaniesz MIND BLAST I MA- 
GIC MISSILE. Użyj MIND BLASTW INNER 
SANCTUM. Polem otwórz drzwi kluczem, 
ale jeszczeniewchodź. Git GRE- 
AT CHAPEL używając MAGIC MISSILE. 
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czej Twyi wstąpić 
na na WAY OF DĘAT DEATH. 1» 


Wejdź do HOLY GRYPTI ostrożnie po- 
dnieśCONOPTIC URN. Znajdziesz jeszcze 
jeden CHARM. De MIND BLAST 
i wejdź do LESS 

list alchemika do lorda Caralusa 

kamieni znajdziesz BLESS WEA- 
PON. Idź teraz do COMMON CRYFT - po 
rozbiciu umy znajdziesz klucz na ołtarzu. 
Zrzuć jeszcze na ziemię wszystkie kamie- 
nie | wydotądź flaszkę. Rzuć na ziemię 
pozostałe urny. 

Weź SCROLL i otwórz słoik, aż pednie- 
sie się on siem razy. Wejdź teraz na reli- 
kwiarz (SHAINEJi pcz pozbieraj osy aj Staraj 
się nia dotknąć szczura. Otwórz kluczem 
drzwiw COMMONCRYPTi wajdźdo WAR- 
RIORS CRYPT. Znajdziesz tu urnę Kaza- 
bkjająsa diszac mie ugckojna 

jąca Liszą zogłania E 
Wio —kajtni= | pgi 
tym razem z kCE 

MźdoLESSER SHRINE, waźkluczi us 
się do LORDS CRYPT. Obok znajduje się 
pomieszczenie za skarbem. Podejdź da 
skrzynii użyjnaniej DISPEL TRAF, by móc 
jązachwilęcworzyć. Znajdziesz umę z nie- 
spokojną duszą lorda Carolusa | jeszcze 
jeden CHARM. ldź do GREAT CHAPEL 
i połóż urnę na właściwym ołtarzu. Otrzy- 
masz następny czar - odcynuj ga używając 
READ MAGIC. 

Pójdź teraz do miejsca, w którym zaki- 
łeś skaczącego stwora i tak długo wchodź 
1wychodź, aż pokaże się CHARM, z któ- 
rym musisz wrócić da ołtarza Carolusa. 
Z pergaminudawiesz się, że wieczny ogień 
płonie na potępienie Lady Carolus. Przy- 
Quśogiań pergaminem. Terazmażeszwejść 
do ROBING ROOM zabrać urnę. Podejdź 
do skrzynii użyj DISPEL TRAP, copozwoś 
ci wziąć READ LANGUAGE. Wejdź do LI- 
BRARY i poczytaj trochę. 

Teraz możesz udać się do GREMATO- 
RIUMi umieścić ostatnią umęnaswoim niej- 
stu. Idź do MAIN CHAMBER i dobrze 
ph j beczki. Wróć do GREAT O! 

naoliarz Lady Carolus. Najpierw „ 
uprząni A kina Aa 
nięcia bałaganu dostaniesz mnóstwo słol- 
ków. Jesteś teraz przygotowany na spolka- 
nie z ostatnim strażnikiem. Idź do PASSA- 
GE. pdzieleżytrupz pamiętnikiemi wejdźdo 
GUARDIAN. Użyj na społkanym osobniku 
MASSACRE, Naciśnij guzik i wejdź do na- 
stępnego pomieszczenia (TELEPORT). Fo- 
ciągnij za dźwignię i wylądujesz w... domu. 
Jaca York 





Pa przeboju, jakim był KICK OFF 2, 
programiści jakby zapomnieli o najpopuiar- 
riejszej dyscyplinie sportowej na świacie, 
To, co się ukazywała nie było godne uwagi, 
może poza JOHN BARNES EUROPEAN 
FOOTBALL na Amigę. W czenacu br. WrE- 
szcieukazała się NAPRAWDĘ DOBRA pił- 
ka nożna — SENSIBLE SOCCER 

Programiści nareszciaodróżniiipiłkę noż- 
ną od koszykówki, dzięki czemu mecz nia 
kończy Się zawsze równa w S0 min. Gdy 
w 90. minucie piłka jest w pobliżu którejś 
bramki, sędzia przedłuża spotkania do mo- 
menfu wyjaśnienia sytuacji, Boigko jestwi- 
dóczna mniej więcej tak, jak widzi je kibic 
sieózący wystko na trybunach za jedną 
z bramek i patrzący przez lometkę. Nad 
zawodnikiem, którym w tej chwili sterujesz, 
widnieje jego nilimer. Nie zawsze jesteś 
zawodnikiem znajdującym się najbliżej pil- 
Ki, tyko tym, który ma największą szansę 
wziąć udział w akcji, poza tym komputer 
stara się jak najrzadziej przełączać nam 
gracza, dzięki czemu mimo dużega tempa 
gry, można sięw niej połapać. O szybkości 
gry najlapiej świadczy o, że gola możesz 
strzelić już w zerowąj minlcie maczu i to 
wcale nie z połowy boiska, ba to jest prak- 
tycznieniemożliwe. Bardzo realistyczne jest 
prowadzenie piłki, pdyż zawodnik biegnąc 
z pilką kapie co chwilę trochę do przodu, 
więc jeśli chcesz skręcić musisz uważać, 
żeby piłkaw tym momencie znajdowałasię 
przy nodze zawodnika. Skręt z pilką o 360 
stopni jesi niemożliwy, poza jednym wyjąt- 
kiem — kiedy co piłki dopadnie twój zawo- 
dnik, którym steruje komputer, iw mamen- 
£ie przejęcia sterowania nim od razu ka- 
żesz mu skręcić, ła nawet przy skręcie 
o 360 słopni nie zgubi on piłki, 

„Jeżeli naciśniesz fire I szybko ga 
puściez, podasz piłkę donabiiż- 
szegotwcjego zawodnika, któ- 
ryznajdujesięmriejwię- 
cej w kierunku, 

w jakimjesteśod: > 

wrócony. Imółu- "= 

żej trzymasz lire, EJ '4 
tym mocniej i wyżej 

uderzaśz. Jeżeli zaraz po 
strzałe dasz do tyłu, ta Uderzycz 
piłkę najmocniej I najwyżej jak 
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jeżeli w bok - podkręcisz piłkę [im 


można, 
szybciej dasz w bok i im dlużej będziesz 
trzymał, tymmocniejpodkręcisz piłkę). Je- 
żeli długo trzymasz fre, ta po puszczeniu 
nie: możesz już podkręcić. Przy podkręca- 


UWAGA: zanim zaczniesz podkręcać, 
puść fire, bo inaczej strzelisz w kierunku, 
w którym chciałeś podkręcić. 


Oczywiście mażna trzymać cały czas cda 
przodui naciskać cejakiś czas ine, alatakim 


jAc się by tam dopaść do piłki kirymś 
napastnikiem: strzelić z bliskiej odległości. 

Pesługującsię klawiaturą. przylymusta- 
wieniunależy grać do środkowych pomoc 
ników, podprowadzić ich jak najbliżej i od- 
dać strzał na bramkę, po czym starać się 
napastnikami dobić piłkę, możesz laż spró- 
bować stanąć napastnikiem między bram- 
karzem a miejscem w bramce, da którego 
zmierza piłka; jeśli ci się to uda, wejdzie 
nawet szmata. Jeżeli jesteś w odległoś 
dwudziestu Kilku metrów od bramki prze- 
ciwnika, mniej więcej na wysokości słupka 
odciaj silny prosty strzał, jeżeń tralisz do 
bramkiluż przy słupku masz 80% szans na 
bramkę; jaże” nia maz takiej sytuacji i nie 


JIS: 


ku 


jesteś na polu kamym, należy podkręcać 
Strzełaną | 


jest nadal supermanem 
Watsku kompuier często 
jeszzanią obrońców! A nie masz ,żej przewa” 


Neslety, 
irudno go 
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wkóżln Cie and Coka. Drużyny różnią Bl nie 


tylka nazwą | składem ale taż grą. 
kiubowe. Najsiabsze z nich 


bram- 
 k,stańa: to: Partizani Tirana, Apoel Nicosia, Fram 


pa 


Reyjavik i Union Luxemburg. Najsiniej- 
sze to Liverpoa | AC Milan z Baragim na 
obronie oraz Van Bastenem I Papinem 
w ataku. Poza tym wszystkie zespoły ta- 
syjskie mają bardzo szybkich zawodni- 
ków lecz gorzej z resztą ich umiejętności 
Silna są prawie wszystkie zespoły: hi- 
szpańskie, angielskie, niemieckie, fran- 
cuskia i oczywiściewłoskie. Niezłasą leż 
zaspoły portugalskie i belgijskie. 

- Drużyny narodowe. Najsłabsze to: 
San Marino, Israeli Albania. Najjepszato 
Niemcy i Anglia. Niezłe są też Włochy, 
Hiszpania, Rosja, Francja | Holandia. Ta 
ostatnia ma wspaniały atak, Van Basten 
i Barkamgl plus Fijkard na środkowej po- 
mocy dają ołbezymią siłę uderzeniową, 
sprawiają iż trudno wydostać się z Wła- 
snej połowy, ale naszczęście obrona ho- 
lenderska jest o wiele gorsza. 


Pa uruchomieniu gry mamy: 

OPTIONS - tu ustalamy czas (rwaniame- 
czu (3.5,7,10 min.), jeżeli chcesz uzyskiwać 
w miarę realne rezultaty wybierz 3 ao 
czasz lub wyłączasz: auto replay = 


bramki. Jażeli padło ponad 9 bramek to zap 


sze się tykn 9 ostatnich. Tu także możesz 
> wybrać język. w jakim mają być opcje [angie 
ski, niemiecki, francuski lub włoski). 
EDIT TEAMS — tu można zamianiać nazwy 
zespołów, nazwiska trenerów, straj zespo- 
fów i, co najważniejsze, nazwiska graczy. 
LOAD/SAVE DATA — wczytywania i zapisy 
wanie zmian dokonanych w EDIT TEAMS. 
Możra leż wczytać orginalne zespoły lubo” 
we i narodowa. 
HIGHLIGHTS = nagrywanie, Wczytywanie 
i ogłądania bramek. 
FRIENDLY - rozegranie 
CUP- podany — mak 
ki, w jakich będzie się on odbywał. | tak: 
AWAY GOALS - jeżeli gramy systemem 
mecz | rewanż, wybierasz tu czy kczy sę 
tylkorsuma bramek z obu meczy, czy bramki 
strzelone na wyjeździe są ważniejsze; 
SEASON START kb PITCH TYPE — przy 
siąc. wktórym zaczyneją się rozgrywki, przy 
|= nawierzchrię, 


ROUNDS = liczba rund; 
NO. OF LEGS — czy grasz jeden mecz, czy 
maczz rewanżem, w ruadachzasadniczych, 

w półmale |w finale; 
EXTRA TIME = dogrywki; 

PENALTIES — rzuty karne przy riercz- 


które mają grać w pucharze, 

PLAY CUP = zaczynamy: 

LEAGUE — rozgrywki ligowe, móżna wy: 
brać: 

SEASON ST] TYPE: 
NUMBER OF = liczbę drużyn; 


PLAY EACH TEAM liczbę meczy każ- 


dądużyną: » 
POINTS FOR A WIN= ilość punktów za 


zwycięstwo; A 

CHOOSE LEAGUE TEAMS; 
SPECIALS — tu możesz zagrać: w propo- 
nowanych przez komputer rozgrywkach. 
Dia reprazantacji narodowych: 

WORLD CUP QUALIFIERS GRQUFP (1-6) 
Arar" "ranie elirrinacji do mistrzostw świa- 
ta którejś z sześciu europejskich grup; 


EURO CUP - rozegranie sysłemem pu: E 


charowym mistrzostw Europy; 


p 4 
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wych; 
 juseg nc dany F- 


wychodzi się z nie po nacćnięciu prawego 
kursora. 


Gra jest warta kilku nieprzespanych 
nocy, a ipo aslągnięciu periekcji i wygra: 
niuwszysikiegoco możliwe, zawsze miło 

będzie zagraćw nią z kumplem. Dynamu- 
NIE ją utrudnia, ałe też spra- 
wia, że gra nie jest monotonna, w odróż- 
nieniu ad większość: meczy pośskiej ligi. 
Tyle, ża po wygraniu pucharu należy się 
aś więoSJNE JAGA lets cup”. Może 
jakaś animowana wstawka z więczeniem 
pucharu, a pozakwalifikowaniu się do mi- 
glrzostw świata, mogłyby Się one odbyć 









SJOUĄJ ZłąsH 
fAndinq 






ak 


Zaczynasz przed swoim domem. Od- 
kręć kran, podnieś gumę i daj ją psu. 
Przeżuje ją, wypluje, ale już miękką. Weź 
ja, a także kawałek rynny i przyklej jed- 
no do drugiego. Przymocuj tak skonstru- 
owańy dodatek do zwisającaj z dachu 
rury. Spróbuj wejść pa tej „drabinie”, 
a przęz przypadek podsłuchasz rozmo- 
wę rodziców. Kiedy skończą, dobierz się 
do kwiatków sąsiadki, a gdy ta wychyli 
się ze swego okna, porozmawiaj z nią. 
Spróbuj jeszcze raz wdrapać sią po ryn- 
nie, ale tym razem przeszkodzi ci Loc- 
kjaw, który chce iść z tobą. Potrzebna ci 
będzie smycz. Pokop Lockjawemw oko- 
licach biednych kwiatków, a odnajdziesz 
smycz. Podnieś ją i załóż pieskowi. Tak 
zaczepionego, wciągnij na dach. Wejdź 


Ora z 


































pod okno, przetrzyj je ręką i spójrz, co 
tamwidać, To laboratorium doktora Fre- 
da. Po krótkim gadaniu Lockjaw wpa- 
dnie do maszyńy. Nie masz wyjścia — 
wskakuj za nim. Znajdziecie sę oboje 
w Filadelfii w roku 1764. Wszystko siętu 
pomieszało, więc spróbuj to naprawić. 

Porozmawiaj kilkakrotnie z facetem 
czekającym na gilotynę. Napoj go wodą 
zwiadra (przy pomocy czerpaka), a po- 
tem uwolnij. Zachwilę złapie cię strażnik 
i wirąci do aresztu. Podnieś młotek ze 
skrzynkii zajego pomocą wyjmijgwóżdź 
2 ramy okiennej. Teraz zdejmij płachtę 
z pudła przybij ją do okna. Przesuń te- 
raż skrzynkę, na której leżał młotek Po 
takim wysiłku należy ci się drzemka. Ale 
Lockjaw nie śpi. Pad skrzynką nie ma 
podłogi, tylko goła ziemia. Wykop więc 
tunel, a obudzi się Pepper. Nm wsko- 
Cczycie w wykopany otwór, zerwijjeszcze 
zioła. Za ścianą weź parę kamykówi kość. 
Taraz rzuć kością w ubrania (becik dla 
Lockjawa i spodnia z koszulą dla Fep- 
per]. Zabierzje, apotem przebierz siebie 
i psa. Wyjdź naulicę. Głupiegostrażnika 
da się oszukać, ale Lockjaw zabaczy 
kocura, pobiegnie za nim i da się złapać 
Imie Pugh, A Pepper niech się nie przy- 
Liz tyiko schowa z powrotem do alej- 


pr NIMA quiz. Mu- 
sisz w nim odpowiedzieć na 5 pytań, 
wybierającjednąz czterech odpowiedzi. 
Odpowiedzi można uzyskać, obserwu- 
jąc dokładnie zdarzenia i postaci poja- 
wiające się w danym akcie. Dla leniwych 
zamieszczam poniżej gotowe odpowie- 
dzi: 1c, 2b, 3d, 4a, 5a. 





Rozpocznij od rozmowy z każdym 
osobnikiam w Filadelfii. Pytaj o wszyst- 
kie postacie. W sklepie w alejce z pra- 
wej strony spróbuj wziąć słoik, a dowiesz 
się, że aby go otrzymać, musisz przy- 
nieść recepłę na czekoladki. Teraz udaj 
się napocztę. Po lewej stronie leży pacz- 
ka. Kiedy spróbujesz ją zabrać, otrzy- 
Masz króciutki lest. Są to trzy zdania 
z poniższego zestawu. Wystarczy odpo- 
wiedzieć, czy to zdanie jest, czy nie jest 
prawdą. Op zestaw: 

- Leather Apron Club... FALSE 

— Was Ben bom on... TRUE 

— Ben really loved... FALSE 

— Silence Dogood... FALSE 

— Ban met Deboreh... FALSE 

ĘĄ m Ben ołdest child... FALSE 

— King of Fran- 
ce... TRUE 

— Ben ran away 
to... TRUE 

— ls Ben plan- 
ning.. TRUE 

Jeżeli udzie- 
liszprawidłowych 
odpowiedzi, 
otrzymasz pacz- 
kę. 

Poddrzewem, 
obok skłócanaj 
pary kochanków 
leży sakwa. Weź 
ją I otwórz. Za- 








„Przygody Pepper w czasie” to jed- 
na z nowszych giar SIERRA ON-LI- 
NE, pierwsza wykorzystująca szesna- 
stobitowy dźwięk np. na karcie SO- 
UND BLASTER 16. Bohaterem jest 
maładziewczynka Twisty Pepper Pum- 
pemiekeń. Jej najlepszym przyjacielem 
jest ples — Lockjaw. Razam wszędzie 
podróżują i robią niesamowite heca. 





wartość z pawnością spodoba się ha- 
zardzeście siedzącemu przed pocztą. Wy- 
mień więc kości namonatę. Monetą prze- 
kupisz strażników i wejdziesz na teryto- 
rium Franklinów. W tym momencie akcja 
gry przeniesie się do Lockjawa. 

Kiedy Imaopuści pokój gryż wszystko 
co popadnie: poduszkę, szalkę biblio- 
teczną, manekina, a przede wszystkim 
lokaja. Ten z kolei, obawiając się dal- 
szych pieszczot odsłoni tajne przejście. 
Żeby w nie wejść, musisz dziabnąć je- 
Szęze Zagar. 

Znajdujeszsię w tajnym korytarzu. Po 
prawej stronie widzisz niewiełką dziurkę 
mysią, ale gdyby ją tak trochę dapraco- 
wać zębami, toi Lockjawby się zmieścił. 
Udałosię! Teraz biegnij dokominkai pod- 
słuchaj rozmowę generała Pugha z jego 
nikczemnym doradcą. Potej nieco przy- 
długiej konwersacji wcielisz się znów w 
postać małaj Pepper. 

Zapuką do drzwi i pokaż pani Fran- 
klin paczkę. Pozwoli ci ją otworzyć, więc 
zróbto niezwłocznie. W środkujestksiąż- 
ka o glektryczności, którą zamówił Ban, 
kiedy jeszcze był normalny. Zapukaji po- 
każ książkę, a tym razem Deborah Fran- 
klin umożliwi ci rozmowę z Benem. Akt 
się kończy i przechodzimy do quizu: 1d, 
2b, sb, śd, 5c. 





Na początku weż pomidor i metalowy 
pręt lazący obok kapusty. Otwórz i prze- 
czytaj książkę z paczki. Teraz porczma- 
wiaj z Benem - otrzymasz żyłkę. Z pokoju 


obok weż plan eksperymentu oraz korek 
z magnezem. Plan zanieś Benowi. Obie- 
caGi, że przeprowadzi eksperyment jażeli 
napuścisz mu ciepłej wody do wanny. 
Wadę najlepiej podgrzać na ogniu, 
a tenz koleśtrzebarozpalić. Zapałki sto- 
japrzy kominku, ale rie możeszich waląć, 
© czym dowiasz się od Sally, Można je 
użyć tyłker w razie niebazpieczeństwa. 
A może tak mały sabotaż? Pozwal na 
sobia pomidora, a Sally błyskawicznie 
rozpali ogień i woda napłynie do wanny 
Bena. Tara2 zgodzi się wykonać ekspe- 
ryment, ale najpierw musisz zdobyć wszy- 
gtko co potrzebne da jego wykonania. 
Projekt eksperymentu możesz oddać od 
razu. Po resztę wróć do miasta. Gdy 
staniesz przed drzwiami, wuj Fred wpa- 
dniew szałi przeniesie cię parę latwstecz. 
Znajdujesz się nad morzem, a obok, 
w kałuży spokajnie pływasobie Ben Fran- 
klin. No, może nie tak spokośnie, bo prze- 
cież Darcy zwinął mu całe ubranie. Pod- 
nieś darkę leżącą na kamieniu przebierz 
śię w nią, Takiego ducha nawet Darcy się 
przestraszy | ucieknie porzucając: ubra- 
nie. Weź je i oddaj Eenowi. W zamian za 
ten uczynek zostaniesz zaproszony na 








Nieco szajbnięty wuj Fred stworzył 
maszynkę do podróży w czasie i po- 
przestawiał cale Stany Zjednoczona, 
a najwięcej dostało się Benowi Fran- 
klinowi. Lockjaw przypadkowo wpadł 
do dziury czasowej, a Pepper musiała 
udać się za nim. Od tego momentu 
rozpoczynają sięich klopoty, z których 
musisz ich wybawić. 














ubiad. Po posiłku Ben przypomni sobie, 
że nie kupił czegoś w sklepie. Pomóż mu 
1 daj żyłkę, W podziękowaniu za wszyst- 
kie swoje sprawki otrzymasz latawiec. Za 
cwilę taż Fred przeniesie cię do 1764 r. 

Wróć na chwiłę do chaty i z szatki 
wyjmij recaptę na czekoladki. Z recep- 
tą biegnij do sklepu i wymień ją na 
słoik. Podrodze natkniesz sięnadwóch 
przygłupich strażników. Pogadaj tro- 
chę z nimi, a pójdą sobie otwierając 
bramęi zabierając wszystko oprócz ka- 
walka folii. Onż nie wzięli, więc ty sko- 
rzystaj. Zawartość słoika jest ciniepo- 
trzebna, a kozie (stoi obok poczty) mo- 
że posłużyć za pożywienie. Koło rezy- 
dencji Pughów stoi drzewo, na którym 
wisi żyłka. Poproś więc strażnika, aby 
ci ją podał. 

Czy nie zainieresował cię ten klucz 
wiszący przy budce Biednego Ryszar- 
da? Spróbuj go wziąć, a jeśli się nie uda 
zagadaj do właścicieła pojazdu. | znowu 
ten biznes! Musisz roznieść przysłowia 
odpowiednim ludziam, tak, aby ich po- 
siępowanie uległo zmianie na lepsze. 
Kiedy skańczy ci się pierwsza pariia, 
przyjdź po następną. Przysłowia musisz 
dać ośmiu osobom: 

—Quarrals nevercouki lastlong...- skłó- 
cona para; 
5 "ep" andyou ll... = grubas 


"Sty io Bednócoanylow bracia 
rzucający ringo, 

— Awoid dischoves gain... -wydrwigrosz; 
— Tart words make no friends... — baba 
w oknie (najpierw rzuć kamieniem); 

— Wealth is nat his who has it... — baba 
w sklepie obok poczty; 

— Beware the Gossip, wlio speaks ... — 
baba w Millinary Shop; 

— All things are easy ta Industry..— na 
poczcia. 

Kiacy roznieslesz już wszystkiei wró- 
cisz po nagrodę, okaże się, że Biedny 
Ryszard został pojmany, a jego buda 
rozniegiona w pył. Ze szczątków pod- 
nieś klucz i torbę. Otwórz jąi zanieś Sal- 
ly. Ta chociaż cię poinformuje, do kogo 
należą ciuchy. Teraz pora skonstruować 
butolkęlejdejską. W pusty.słój włóż tolę. 
nabierz wody z wanny, zatkaj korkiem 
i wciśną metalowy pręt. Oddajteraz Be- 
nowi wszystkie potrzebne rzeczy, tzn: 
bużelkę. klucz, latawiec i żyłkę. Można 
teraz przystąpić do eksperymentu. W ja- 
go efekcie nasiektryzuje się słoik i roz- 
wali się doszczętnie wanna. 

Nadszadł czasquzu: 1d, 26, 3b, 4d, Sb. 





Zmzwałonej wanny weżlewarek, grab- 
ki, wachlarz i stołek. Ten ostatni przy- 
sław dorozbitej drabinyi wejdź na strych. 
















Wypuść płaszkaz Klatki, a potem otwórz 
okno. Ptaszek połaci do pałacu generała 
Pugha, a ty wcialisz się w Lockjawa. 

Na początek napij się wady. Połam 
znaną już scble drogą idź do kominka. 
Nie zapomnij zerwać zasłon wiszących 
obok mysiej dziury, 


gryzienia kapci. Wejdzie generał i wyjmie 
0 polak 
2 doradcą, po prostu dziabnij go. Weź list 
i zmykaj. Oddaj go ptaszkowi, który siadzi 
na oknie. Ptak zaniesie list do Pepper. 
Odbierz list od ptaka i pędź pod drza- 
wo zakochanych. Po drodze porozma- 
wiaj z Sally. 





Zerknij na ogłoszenie wiszące na drze- 
wie. Coś za nim jestl Wciśnij przycisk 
i weż pudełko. Możesz je otworzyć tylko 
wtedy, kiedy ułożysz układankę. Kiedy 
się zainiesz, użyj przycisk HELP. W środku 
znajdziesz listy miłosne od Bena do De- 
borah. 


Terez idź do aresztu. Strażnicy wpu- 
szczą cię do środka, jeżeli pokażesz im 


list przyniesiony pocztą powiatrzną. Ten $ 


sam lisi powinien zobaczyć Poor Richard. 
Aleten drań ciągle nie chce uciec z are- 
sztu, chyba że ujrzy ksty miłosne Bena 
do Deborah. Jakjuż się pewnie zdążyłeś 
zorientować, PoorRichardi Deborah Fran- 

klin, to jedna i ta sama osoba. Daj więc 
jemu (jej?) ubranie z torby i odważnie 
wyjdźcie na ulicę. Głupkowaci strażnicy 


przepuszczą was bez większych proble- 
mów i dojdziacie do domu Bena. Tu za- 
kończy się akt 5. 

Quiz: 1c, 2d, 3b, 4a, 50. 





Na początku daj Benowi list przynie- 
siony przez ptaszka. Przygotuje on bro- 
szurę, która mówi o brudnych sprawkach 
generała Pugha. Trzeba ją teraz wydru- 
kować, ale drukamia nie ma lewarka. 
Włóż więc odpowiedni drut za swojej 
kieszenii uruchom maszynę drukarską. 
Pawstała broszura, którą powinieneś po- 
kazać każdemu mieszkańcowi Filadelfii. 
kiedy ujrzy ją dokładnie każdy-w mie- 
ście, broszura ni stąd, ni zowąd zniknia 


z twojejkieszeni. Wróć do domu Frankli- 
nów. 





Po drodze zostaniesz przeniesiony 
nieco w przyszłość, do momentu, kiedy 
Benbędzie opracowywał Deklarację Nie- 
podległości Stanów Zjednoczonych. Po- 
rozmawiaj z nim, a potem podnieśi wręcz 
mu jego okulary. Teraz daj mu zioła, 


a zaprowadzi cię do swego domu (dziw 
nie znajome to miejscej. 

Nieststy zacięły się drzwi. Patyczkiem 
leżącym obok odbłokuj zamek, a otwo- 
rzysz go dopiaro kluczem wyjetym spod 
drzwi przy pomocy magnesu. Fred prze- 
niesie cię z powrotem do 1764 r. itak 





Zapytaj Bena o sposób wejścia do pa- 
łac, a otrzymasz latawieci dokładne wska- 
zówki. Poza Franklinami jedyną osobą 
w mieście jestsklepikarka. Daj jej wachlarz 
| czekoladę. Zrobi ci ciasteczka. Ciastecz- 

Croce, No, 
teraz | stać się 
„e saa wwa trza 

Możęć m | errokkkowónk 
jałowca przekradnij 


się w gabinecie plc zna ob zpeej 
kredki i kartkę. Porysuj teraz trochę, a na 
W aa 


sau to 
attention, you 
hear ne, boy? 








ślasz, jest to kom- zę z 
binacjaotwierającasej. zęby pi 
| otwórz kasę pancerną. W środku znaj- 


dziesz pieniądze — dowód winy generała (> 


Pugha. Teraz pograj trochę na organach 


(poprawej stronie ekranu. UsłyszyszLce- 

Kawa i zostaniesz porwany przez lokaja. 
weż wachlarz, miolię, rękawicę, a w 

nią chwyć żelazko, Wyprasuj sukienkę 

i przebierz się. Omiń lokaja, wejdź na gó- 

ręi ldź poLockjawa labiryntem korytarzy. 

Lockjaw weźmie kluczi przesunie go pod 

drzwiami, a ty wyciągnij go magnesem. 
Teraz, sterując Loczjawem, będziesz mir 

siał wrócić pod drzwi wejściowa. Tamscho- 

wajsięw szalce. Po 

krótkiejsekwen- 

cjifimowejke 4 

merdynerpój- > dż 

dzia szukać = 

psa. aten 


PC VGA,SE 


)0* 100590: 


SIERBAG? | 


usiądzienaschodach przed Imą. lmapocej- 
dzie do „swejego” pieska, a ty potraktuj ją 
wiadrem stojącym na barierce. W tym mo- 
mencie wejdzie generał Pugh ze swym 
doradcą. Doradcę dziabnij w tyłek, to od 
razu się uspokoi, a generała naglektryzuj 
kutalką. Teraz możesz otworzyć Bencwi 
drzwi. Jako dowód kradzieży pokaż kubeł 
z pieniędzmi znalezionymi w sejfie. 

Quiz: 1a, 2c. Sb, dd, 5© 

Wnagrodę zadoprowadzenie wszyst: 
kiego do ee wuj Frad przeniesie 
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Czyżby telewizyjny „Joystiek”? PC 


Dzień zaczęj się całkiemzwyczajnie. Wła- 
snie szedłeś na Plażę Pakerów, żeby trochą 
potrenować gałki oczne, wyślipiając się na 
panienki. mały włos nie zauważydbyś pod 
jezdżejącej limuzyny. Wystrzaława blondyna 
spośród wszystkich obecnych łacetów wybra- 
lawłaśre ciebie do wzięcia udziału w progra- 
mie telewizyjnym „Ogpezy”. Kolejny odcinek 
był beznadziejny jak cała reszta, ale za to 
wygrałeś nagrodę za zajęcie drugego maj. 
śCa... na dwa możliwe. Jest rią dwutypodnia- 
wy, z (częściowym) pokryciem wszelkich wy- 
datków wyjazd do luksusowego ośrodka La 
Costa Lata 


Na dobry początek przedstaw sę dziew- 
czynie w recepcji. Pamiętaj, żeby za bardzo 
Się przy tym nie śli- 
nit. Poproś 
g klucz da 
swojego " 
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Jest trochę 
prawdy w stwier- 
dzeniu, żekolejna 
część filmu stano- 
widanąn-tą(n=nr 
części) wodę poki- 
Sialu oryginału. Widać to wyraźnie cho- 
ciażby na przykladzie znanej Akademii 
Policyjnej. Podobne prawo działa 
w świecie gier komputerowych. Dlate- 
go biorąc na warsztat grę LIESURE 

SUIT LARRY 6 (sic!) pt. SHAPE UP 
OR ŚLIP QLUT nastawiony byłem do- 


syć sceptycznie. 

Motyw przewodni 
gry jest taki sam już 
od wieków. Nieu- 












pokoju. Po krótkiej roz- 
mowie okaże Się, ZE 
* driewczynie brakuje do 
szczęścia maszyny od- 
3 z chudzającej. Takowa 
znajduje się w Osrodku 
Zdrowia (OZ), ale jestze- 
psuła. W zamian za jej 
naprawienie, Gammieby- 
łaby niesamowicie 
wdzięczna. Udaj się do 
Swojego pokóju wejdź dc 
łazierki. Zauważysz, że nie ma tu żadnych 
darmowych hotełowych drobiazgów, a z kranu 
leci brązowa, śmierdząca ciecz. Przeczytaj 
zrajdujące się na stole, niebieską kartę oraz 
różową karię ze spisem telefonów. Zadzwoń 
do Obaługi (75) poproś o uzupełnienie stanu 
w swogj lazience. Pad Naprawą (76) zapytaj 
u fachowca do nagrawykranu. Wyjdź z pokoju, 
przejdź się do recepcji i wróć. Po drodza weż 
z wózka pokojówki szmatkę [WASHCLOTH] 
W lazience będzie już urzędował hydraulik. 
Zabierz mu lducz irancuski (WRENCH]. 
Odszukaj kuchnię. Z góry lodu wydobądź 
pomarańczę (ORANGE). Na zapleczu pogrzeb 
w śmietnikach, zabierz z ruch puszkę smalcu 
(LARD|. Zmocz szmatkę w basenie. Przejdź 
przez zielone drzwi do seli aerobicu oraz na: 
siępne do siłowni. Jest tu spory tłok, Musisz 
tak długo wchodzić i wychodzić aż zwolni się 
maszyna wrabiejąca pośladki. Wymomtuj z niej 
gumówypazek [RUBBEREELT), 
Ze wszystkimi niezbędnymi 
przedmiotami 





dacznik Larry wędruje sobie po świe- 
Ge zaliczając kolejne panienki. Odkażdej 
otrzymujeniezbędny przedmiot, potrzeł- 
ny do zdobycia tej jedynej, wymarzo- 
nej. Tym razem będzie to urocza Sha- 
mara. Styl graficzny gry jest bardzo 
podobny dotego z poprzedniej części. 
Wprowadzono nową, bazgrołowatą 
czcionkę na wzór LUCASFILMUJ. Me- 
nu czynności jest teraz na stałe na 
dole. Powróciło do łask rozwijalne me- 
mu z funkcjami gry. Dodowości należy 
zaliczyć dwie z nich: SAVE-0-MATIC 
oraz AUTO-SAVE. Pierwsza umożli- 
wia automatyczne nagrywanie gry po 
najważniejszych sekwencjach. Druga 
nagrywa stan gry po określonym inter- 
wale czasu. Grafika jest przechowy- 
wana w postaci spakowanej, co widać 
po gorszej jakości wizerunku tła. Niu 

ansem są zastosowane już w grze 
FREDOv PHARKAS ikony z czułym 
punktem (HOTPOINT), którym wska- 
zujemy. Skandalem jest samo zakoń- 
czenie LL6. Pomysl jest ewidentnie 
zerżnięty z filmu NAKED GUN (motyw 


idź do OZ, Maszyna odchudzejąca jest za 
drzwiami po prawej stronie. $malcem nasmaruj 
tlok, a pasem uszczelnij wąż. Za pomocą klu- 
cza odkręć pokrywę agregatu i ją ctwórz. Wyj- 
mij ze środka mocno zabrudzony filtr. Można 
wymyć go w kuchni. Po drodze schłodź makrą 
szmatkę trzymając ją momentw lodzie. Czysty 
poż filtr włóż z powrotem do agregatu. zamknij 


goi dokręć wszystkim śruby. Przełącz wajchę, 


żeby sprawdzić czy urządzenie działa. 


Swoimi osiągnięciami możesz pochwalię 


się Gammie. Opuści swoje stanowisko w re- 
capcji, żeby pójść z tobą do OZ. Rzeczym: 
ście, od pasa w dół jest duża masywniejsza. 
Kiedy już dziewczyna się położy, podłącz do 
niej aparaturę | włącz ją. Gammie poprosi cię 
a pomarańczę. Spytaj, czy czegoś jeszcze jej 
nie trzeba. Na kolejrą prośbę wręcz jej schła- 
dzoną, mokrą szmatkę. Na koniec Gammie 
zażyczy sobie wody mineralnej, Znajdziesz ją 
nakorytarzu, przy przenośnym barku. Proces 
adchudzający w znakomity sposób poprawił 
sylwstkę Gammi. Tylko że leraz dziewczyna 
nie chce marnować swojego pięknego ciała 
na takiego leszcza jak ty. I gdzie tu wózięcz- 
ność, po tym wszystkim co dla niej zrobiłeś? 


Trzeba będzie się jakoś pocieszyć. Nefie- 
piej zaczną za Ekrajnymi drzwiami po lewej. 
Znajduje siętuhiszpańskadzewczynao pięk- 
ym imieniu Rose. Jest specjalistką hydrote- 
rapii. Bylabyideainą partnerką Rosejesto dziwo 
nawet chętna, ale żąda prezentu w zamian za 
swoje uslugi. Pędemieć do pokoju i weż kwia- 
ty [FLOWERS ze stolu, po czym wręcz ogri- 
stej seniorcie ten upominek. Okazuje się, że 
Rose robi swolm klientom lewatywę. Takiego 
raiłoku emocjinie przeżywałeś od dawna. Po 
skończonym saansie otrzymasz na pamiąkę 
archideę (ORÓHID), 


Czaspoprawićformęw sał aerobiku. Zajmij 
wolny podest Po zakończonych ćwi- 
czeriach porozmawiaj z musku- 
larńqinstruktorką Maonadziw- 

na gusta, ale conajmniejdwie 
duże zalety. Międzynimida- 
Strzagasz odznakę pracow. 

nika ośrodka. Molestuj 
Cavtak długo, aż ci uie- 
gnie odda idantylika- 


kwiatu, pociągu, rakiety, lłoków, itd.) 
i nie pasuje do reszty gry. 

Muzyka jest doskonała. Nareszcia 
skomponowanazostała porządna ścież- 
kadźwiękowa. Dodatkowo mamy dźwię- 
ki mowonaśladowcze. Każde wykona- 
nie prawidłowej czynności, zdobycia 
punktów kwituje wykonane żeńskim glo- 
sem orgazmiczne "Oh, Ves". Oprócz 
tego jest skąpy repertuar jęków, krzy- 
ków, itp. Same zagadki są niezbyt skom- 
plikowane. Do stałych chwytów Ala 
Lowe można zaliczyć konieczność: 

gadania z daną postacią do opo- 
ru, tzn. dopóki nie mówi nic nowego 

—wiełokrotnegowykonywania czyn- 
ności (np. branie piwa w LLE) 

—grzebaniaw śmielnikach, obecna 
w każdej grze o Larrym 

=oglądania przedmiotu z obu stron 
(np. wózek pokojówki w LL6) 

— przechodzenia trudno zauważa|- 
nymi na pierw- 
szy rzutoka 
przejścia 


mi. 




















tor. Umówicie się na spotkanie w szwedzkiej 
saunie. Cav prosi byś przyszedł ze swoją 
dziewczyną, zrobicie sobie podwójną randkę. 


ULLA 


Wpadnij do Blues Baru. Za którymś razem 
będzie wy: 
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BAOSAWNIE GŁAZONI 


Wciąż napływają wieści na temat nowych gier, któ- 
rych prawdziwy wysyp zaczął się w drugiej połowie Il- 
stopada I jak na razie trwa do dziś. Oprócz opisanych 
w Rzucie Oklem (strona 4-5 SECRET SERVICE), ukoń- 


czone są |uż następne gry. 


ą a 

U 
Amiga: 
BENEATH A STEEL SKY - przygo- 
dówka z elementami zręcznościowymi 
CANNON FODDER - gra militarna, 
raczej międzygatunkowa 
F-117A STEALTH FIGHTER - słyn- 
ny symulator, który na PC święcił try- 
umfy jeszcze przed rokiem 


JAMES FOND 3 — dalsza część zna- 
nej zręcznościówki, tym razem z pod- 
tytułem OPERATION STARFISH 
NETWORK Q RALLY - wyścigi tc- 
renowe z dużym stopniem realizmu 
RISE OF THE ROBOTS - walki ro- 
botów. podobno akcja zrealizowana jest 
lepiej, niż intro do XENOBOTS 
SECOND SAMURAI — druga część 
megahitu, który nie trzeba opisywać 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 


PARAMILITARNY 


TOTAL CARNAGE — strzelanina 
URIDIUM 2 — odświeżona wersja kla- 
sycznej strzelaniny kosmicznej 
EQOL 2 - reanimowano też mrówkę- 
ninja, oczywiście gra to czysta zręcz- 
nościówka 


Ib PC: 


BENEATH A STEEL SKY — jek 
w Amidze, tyle że z lepszą grafiką 
DARK SEED 2 — jeszcze bardziej stra- 
szna, jeszcze bardziej tajemnicza przy- 
godówka z grafiką H.R. Gigera (filmy 
Dune, Aliens) 

DRACULA — role-playing w klimacie 
ELVIRY 

F-14 FLEET DEFENDER — kolejny 
F-xx z MICROPROSE 

JACK IN THE DARK — świąteczna 
wariacja na temat ALONE IN THE 





MAGAZYN 


DARK 

LORDS OF MIDNIGHT -- reanima- 
cja przeboju z czasów ZX Spectrum 
PAGAN (ULTIMA 8) - klasyka role- 
playing nabrała trójwymiarowości 
REBEL ASSAULT — prawdziwe 
Gwiezdne Wojny, niestety tylko na CD- 
ROM 

STAR TREK: JUDGEMENT RITES 
— po prostu dalszy ciąg kosmicznej sagi 


pierwsza porcja wyników ankiety 
SECRET SERVICE 
str. 2 


DLACZEGO SAMOŁOT LATA? 
tajemnicę latania setek ton złom 
str. 4 


Kostia pomoże stać się młodym, 
silnym i bogatym str. 6 


str. 7 


F-15 STRIKE EAGLE 
co takiego specyficznego związane 


auuu! Galina, pomóż! 
ERRATA 








oz 


BEZKAAKOŚĆ GWARANTOWANA. 


— WYNIKI ANKIETY SECRET SERVICE — 


| Naogłoszonąw SECRET 
SERVICE ankietę odpowie- 
działo 2911 osób (980 
ośmiobitowców 11931 
szesnastobitowców). Do 
opracowania wyników za- 


przęgiiśmy najnowszy mo- 


del komputera RIAD'63 
z nowoczesnym koproce- 
sorem na lampach helowo- 
neonowych. 

a W pierwszej porcji wyników zebra- 
LE E-KKNIRJEN-IE| 





liśmy dane ogólne: o rodzajach kom- 
puterów, o dodatkach, o źródłach pro- 
gramów 10 was. 


UWAGI OGÓLNE 

Część czytelników nie zrozumiała 
niektórych pytań, niektórzy robili sa- 
bie jaja, a inni w zapale zakreślania kra- 
tek przeoczali istotne rzeczy. Na pyta- 
nie o rodzaj komputera jeden z pece- 
towców wpisał 486 a nie ma żadnych 
dodatków. inny na pytanie o dodatki 
wpisał dane o pamięci w giga (przy 

czym nie ma twardego). 
Na pytanie JAK DŁUGO MASZ 
KOMPUTER? wielu odpowiadało np. 
| 4 miesiące, podczas gdy nie jest to ich 
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BAMICE 3% 


SAMCE 
97% 


Płeć słaba jest silnie reprezentowana 


pierwszy komputer. 

Na pytanie KTÓRY TO TWÓ 
KOMPUTER. wiele osób wspisywał 
nazwę swojego komputera. Zdarzyli 6i 
kolesie z odpowiedzią „ojca”, „mój” 
„łak” i inne zupełnie bez sensu. To py 
tanie było najczęściej nie rozumiane 

Za to na pytanie ILE MASZ LA 
często padały odpowiedzi: „dużo”, „z 
dużo”, „mało” itp. lub w ogóle brak od 
powiedzi. Wbrew pozorom pytanie jes 
BARDZO PRECYZYJNE. 

WNIOSKI 

Wyciągniecie je sami z analizy za 
mieszczonych wykresów, Najwięcej di 
myślenia daje zestawienie naj Jar 
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niejszych komputerów — okazuje się, 
że siły są jeszcze wyrównane, choć 
ośmiobitowce są wyraźnie w odwrocie. 

Średnia wieku czytelników wynosi 
16 lat. Skala zaczyna się od 8-9 lat, zaź 
najstarszy respondent wykazał 51 lat. 
W grupie dodatków najczęściej poja- 
wiają się joystick i mysz, co jest oczy- 
wiste. W drugim rzędzie występuje raz- 
szerzenie pamięci do Amigi, dwie sta- 
cje i karta dźwiękowa w PeCecie. Re- 
szię możecie wyczytać z wykresów — 
wyciągnęliśmy najbardziej znamienne 
dano. 


W grupie szesnastobitowców oka- 
zało się, że przeważająca część ma drugi 
w życiu komputer. Wszyscy Pece- 
towcy mają już twarde dyski (średnio 
48 MB), podobnie jak prawie ćwierć 
rzęszy Amigantów. Średnia pamięć 
w. grupie szesnastobitowej to 2 MB. 

Na koniec przyjrzyjmy się kwestii 
oryginałów. W grupie ośmiobitowców 
56% osób ma oryginały, na osobę przy- 
pada 13.5 sztuk, a 8 szruk na osobę w ca- 
łej grupie, W grupie szesnastobitowców 
oryginałami wykazuje się 37%, co daje 
4.6 sztuki na osobę; 2 sztuki na osobę 
w całej grupie szesnastobitowców. 

Struktura komputerów poucza, że 
mamy do czynienia z przewagą Sze6- 
nastu bitów, jednak jeszcze nie druz- 
gocącą. Śladowe wystąpienie konsol 
może wynikać albo z faktu, że jest ich 
mało, albo z tego, że konsolarze nas 
nie czytają. Na prawie 3000 ankiet tylko 
14 osób wykazało się konsolami. 
Połowa i tak miała Pegasusy. 


TYPOWE BŁĘDY 
1. Mylenie twardego z pamięcią. 
Przypadek najczęstszy. 
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2. Kupuje na giełdzie i kradnie od 
kolegi, nie płaci i ma oryginalne gry. 
Mieszka w miasteczku i na wsi, adres 
zwrotny — Słupsk (ro dość duże, woje- 
wódzkie miasto). 








ul. Wrona 35/37, tal. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


2. Pytanie ILE MASZ LAT — „nie”. 
3. Nie wie, który to jego komputer, 
ani ile ma lat i gdzie mieszka, lub ma 
239 lat, a komputerów ma 150 itp. 


bzdury. 
4, Zamazanie calej ankiety, chyba ze 
złości, ale na kogo? 


CZEGO NIE 
PRZEWIDZIELIŚMY? 
Okazuje się, że dopiski na blankie- 
tach ankiety wykraczają poza wszelkie 
ramy. Czytelnicy zaproponowali swoje, 
czasem unikalne kategorie. Podajemy 
w kolejności pojawiania się. 


INNE 
Sprzęt spoza naszej klasyfikacji: 
Spectravideo, Sys, Video game, Sy- 
stem, Commodore +4, Junior ZX81, ze- 
garek, mózg, 128K+2, ZK81, Amiga 
CDTV 


KONSOLE 
Sega, Nintendo, Nes, Tv Game, 
CMF71177DX, SŚnes, Atari Lynx, 
Pegasus, 2600b 


DODATKI 
sampler, track ball, drukarka atramen- 
towa, skaner 


ULUBIONE GRY 
pomo (erotyczne), religijne 
własne (w tym pici-polo), użytki 
mieszane (w tym: dramatyczno-kata- 





stroficznej, zręcznościowo-sportowe, 
jazda samochodem + strzelanka, stra- 
tegiczno-symulacyjne, komnatowo- 


ry, wojenne, pirackie, syndicate, jeden 
gracz contra dwóch graczy, na dwie 
Amigi, medytacyjne, menedżerskie, 
taktyczne, ekologiczne, szachy, krymi- 
nalne, finansowe, detektywistyczne, 
horrory, ponure, z dobrą animacją, pra- 
wo jazdy, po prostu fajne, ciekawe 
rozrywkowe, takie, takie, no więc ja- 
kie?, głupie, dobre, on lime, ne (nor- 
1on?77), nowe 


ZASTOSOWANIA 8-BIT 
dema (w tym: pisanie dem), rzucanie 
o ścianę, stanie na szafie, grafika 
porno, busineśs, grzebanie w środku, 
rysowanie fraktali, worek treningowy, 
midi, zewn. hardware, przycisk do na- 
tatek, elektronika, wkurzanie starych, 
szperanie, sterownik, obliczenia inży- 
nierskie, paucie go (komputera), ozdoba 
złom, pranie ubrań, zabawa, scena, pas 
stawka pod krzesło, pisanie pier, ryso- 


| wanie głupot, szpan, gazetka szkolna 


ZASTOSOWANIA 16-BIT 
CAD, krótkofalówka, gazetki szkolna, 
animacja, grafiki użytkowe 


Pasja latania nie jest czymś, czym człowiek się zara- 
ża z dnia na dzień. To narastające z blegiem lat uczu- 
cle, że należymy do przestworzy. Można je zaniedbać, 
stłamsić, zapomnieć o nim. Można je też pielęgnować 
| rozwijać, marzyć o locie, a wreszcie siąść za sterami 
szybowca czy samołotu I wznieść się w powietrze. 


Dla wielu entuzjastów lotnictwa nie 
jest jednak możliwe spełnienie swoje- 
£o przeznaczenia, to ze względów zdro- 
wotnych, to z finansowych, z powodu 
niekorzystnego miejsca zamieszkania 
czy po prostu z lenistwa. Dla nich pa- 
zostają dwie możliwości: budowa ma- 
deli (notabene wcale niegłupie zajęcie) 
i symulatory lotu, oczywiście kompu- 
terowa, 

Z powodu powolności naszych koam- 
puterów osobistych (tak ak, turbo 
486DX z niewiadomo iloma megaher- 
cami zegara też nie wystarczy), takie 
symulatory kładą zazwyczaj nacisk na 
jedną z dwóch cech: realizm walki 
(strzelaniny — symulatory wojskowe) 
albo realizm lotu (nazwijmy umownie 
ten typsymulatoracywiinym). O ile sy- 
mulatory kolejnych F'ów i MIG'ów 
mają bardzo szeroki zakres odbiorców 
(wiadomo — gry typu podleć-strzel-za- 
bij-zrzuć nigdy nie tracą popularności) 
m tyle symulatory cywilne są przezna- 
czone wyłącznie dla prawdziwych 
anawców. 

Wszystkim niedoszłym pilotem po- 
kojowych statków powietrznych (i tyl- 
ko nim) można polecić np. program fir- 
my Microsoft: Flight Simulator 5. Jes 
to najnowszy Flight Simulator, które- 
go pierwsze wersje sięgają tak zamierz- 
chłych czasów, że były pisane na Ata- 
ri800XL (nie było wtedy nawet jeszcze 
65-tki). W porównaniu z wcześniejszy- 
mi wersjami wprowadzono wiele 
usprawnień... Ale o tym przeczytacie 
wewnątrz numeru SECRET SERVICE 
— strona 24. U nas pora na krótki wy- 
kład z aerodynamiki, czyli 


Dlaczego tato lata? 

Ktoś powie, że samolot lata dlate- 
go, że ma skrzydła. Oczywiście! Ale 
dlaczego skrzydła w magiczny sposób 
utrzymują ogromną nieraz masę w po- 
wietrzu? Otóż cała tajemnica tkwi 
w profilu płata (rys. 1). Można by tu 
się rozpisywać o prawach Bemoullie- 
go itemu podobnych, ale główna za- 








sada jest prosta, 
Powietrze opływające górną pa- 
wierzchnię skrzydła ma do pokonania 


4 KGB 








większy dystans od krawędzi natarcia 
do krawędzi spływu niż powietrze, któ- 
re przemieszcza się dołem i jest od nie- 
go bardziej „upakowane”, Powietrze nad 
skrzydłem musi więc poruszać szybciej, 
więc jego ciinienie jest niższe. Ta róż- 
nica ciśnień (nie większa niż ta, której 
używasz, gdy pijesz Colę przez słom- 
kę)i dążenie do jej wyrównania powo- 
duje, że na skrzydło działa siła nośna, 
i — presto! samolot unosi się. 
Oczywiście wszystko to odbywa się 
kosztem utraty jakiejś energii, gdyż 
w przeciwnym wypadku powietrze 
przestałoby opływać skrzydła. Samo- 
lot w tym celu używa mocy silnika. 





Rys. 2. Układelł działających na samolot. 


Szybowiec natomiast wykorzystuje 
energię, którą oddał mu wcześniej sa- 
molot hołujący lub wyciągarka. Ukła- 
dy sił działających na samolot (rys. 2) 
i szybowiec w locie (rys. 3) pokazują 
zasadę lotu. Oczywiście im mniejszy 
JEGL opór, jaki stawia w powietrzu nasz 
statek powietrzny, tym mniejsza siła jest 
potrzebna do pchania go z odpowiednią 
prędkością, dlatego smuklejszy samo- 
lot jest szybszy i zużywa mniej paliwa, 
a lepiej dopracowany aerodynamicznie 
szybowisć wolniej traci wysokość i mo- 
że dotrzeć znacznie dalej, niż np. MiG- 
21 z wymontowanym silnikiem. Stąd 
zresztą konstrukcje samolotów są tak 
zróżnicowane: przecież jeden ma latać 
szybko, inny daleko, jeszcze inny mu- 
si startować z małych lotnisk czy też 
przewozić duże ładunki, Dla każdego 
zastosowania istnieje więle możliwych 
rozwiązań. 


Jednostki napędowe 


Siłą sprawczą ruchu postępowega 


"w samolocie jest silnik. Ciąg przezeń 








wytwarzany dostarcza siły, która utrzy- 
muje naszą maszynę w powietrzu. Po- 
za raczej nie stosowanymi silnikami ra- 
kietowymi, silniki można podzielić na 
tłokowe i turbinowe. Silniki tłokowe 
mogą być ze względu na konstrukcję 
dzielone na dwu- i czterosuwowe. 
Dwusuwowe są najczęściej używane 
w bardzo małych samolotach z uwagi 
na małą liczbę części i związaną z tym 
prostotę obsługi, Silniki czterosuwowe 
oferują natomiast bardziej stabilną pra- 
cę. lepszą ekonomię użytkowania 
i większą długowieczność. Natomiast 
ze względu na układ cylindrów uoko- 
wejednosiki napędowe dzielimy na rzę- 
dowe i gwiaździste (radialne). Silniki 
turbinowe natomiast dzielą się na tur- 
boodrzutowe, gdzie samolot napędza- 
ny jest odrzutem gazów wylatujących 
2 komory spalania (100% samolotów 
myśliwskich i szturmowych na świecie) 
i turbośmigłowe, z rurbiną napędzają- 
cą kilkułopatrowe śmi- 
gło. Notabene śmigło, 
mimo że mówimy 
a jego skoku, nie jest 
wcale wycinkiem śru- 
by, tylko poruszają- 
<ym się po torze ko- 
łowym profilem lotni- 
czym — jego łopatka 
jest więc jakby minia- 
turowym skrzydłem 


identycznych zasa- 
dach. 

A co z szybowca- 
mi? Szybowiec poru- 
sza się do przodu kosztem utraty wy- 
sokości. Jednak jeśli znajdzie się w po- 
wietrzu, które cię wznosi szybciej, niż 


on opada, będzie tracił wysokość | 


względem mas powietrza, ale zyskiwał 
wysokość nad poziomem morza. Wzno- 
szące się powietrze występuje w korni- 
nach termicznych (rys. 4), powstałych 
w wyniku ogrzewania powietrza przez 
ziemię, na którą pada słońce 
i nad zboczami górskimi, gdy 
wieje na nie wiatr (rya. 5). Po- 
nieważ powietrze jest niewi- 
dzialne, nie trzeba mówić, jak 
trudnym sporiem jest szybow- 
nietwo. Ale zanim wszystko 
to stało się oczywiste... 


Trochę historii 

Byli sobie (pomijając oczy- 
wiście Ikara, który się zabił, 
ba nie przeprowadził właści- 
wej kontroli urządzeń przed 
startem) panowie tacy, jak Li- 
lienthal ibracia Wright, fpio- 
nierzy lotnictwa. Otto Lilien- 
thal budował lotnie. Robił o 





idzinłą na prawie | 





nywał po kilka lotów dziennie. Jego 
koncepcja sterowania polegała na zmia- 
nie środka masy lotni przez odchyla- 
nie dolnej części ciała. Otto był całko- 
wicie oddany sprawie lotnictwa, aż do 
śmierci po wypadku w trakcie jedne- 
go z lotów. 

Pierwszy lot silnikowy wykonali na- 
tomiast bracia Orville i Wilbur Wright, 
swoim samolotem Flyer, który prze- 
szedł do historii. Niedługo potem wy- 
buchła pierwsza wojna światowa, pod- 
czas której samoloty rozwijali się z po- 
kracznych, ledwie unoszących się nad 
ziemię konstrukcji do szybkich, spraw- 
nych urządzeń — z tego okresu pocho- 
dzi Sopwith Camcl i Fokker Drl. 

Fo wajnie nastąpiła gwałtowna po- 
pularyzacja lotnictwa na licznych po- 
kazach, w których występowali „odważ- 
ni mężczyźni w niebezpiecznych ma- 
szynach”, czyli najczęściej weterani wo- 
jenni. Na okres międzywojenny przy- 
padł rozwój lotnictwa pasażerskiego 
i pocztowego, a także boom wyścigów 
powietrznych. Znowu nadeszły ciem- 
ne chmury wojennej zawieruchy, i dal; 4 
szy rozwój konstrukcji. D 

W trakcie Drugiej Wojny Światowej 
powstawały coraz szybaze i doskonal- 
sze samoloty, po stronie niemieckiej 
weszły do służby pierwaze odrzutow- 
ce. Okres powojenny to wykorzysty- 
wanie niemieckich dońwiadczeń i be- 
dań (niemieccy naukowcy przodowali 
wówczas w wielu technologiach) 
w dziedzinie silników odrzutowych i 
twarzenie coraz to lowych samolotów 
bojowych, głównie w celu zepancia 
krwi przeciwnikowi w trakcie zimnej 
wajny. 

Panszwsy wk okaz SaóroAlEć 
konstrukcje cywilne — w roku 1952 leci 
w pierwszy reja komercyjny de Havil- 
land Comet — pierwszy odrzutowy 44- 


molotów dyspozycyjnych i sporto- 
wych. Rosła liczba prostych konstruk- 





zresztą bez umiaru i wyko- Fys.3. Ukadeli działających na szybowiec 


BIURO REKLAMY I OGŁOSZEŃ: 00-846 Warszawa 





Prąd wznoszący 
SĄ we 
Nagrzana ziemia 


Aya. 4. Wznos ące powiatrza — komin larniczny. 








1. Zamówienia mogą być składane do 
15 dnia każdego miesiąca. Obowiązuje data 
stempla pocztowego. Ceny na poszczególne 
numery są ruchomie i stanowią wypadkową 
naszego zapasu oraz zgłaszanego zapotrze- 
bowania. 

2. Cena zawiera koszty przesyłki. 

3. Wpłaty należy dokonywać tzw. 
PRZEKAZEM NA KONTO. 

4. Na odwrocie przekazu należy wyraźnie 
napisać, których numerów i w jakiej liczbie 
zamówienie dotyczy. 


5. Redakcja nie ponosi winy z tytułu źle UWAGA! NOWY NUMER RACHUNKU BANKOWEGO! 


lubnieczytelnie wypełnionych przekazów. 





tep 


Fya. 5. Wznosząca powietrza przy nagrzanym zboczu. 


ŻĘ 


SPOSÓB ADRESOWANIA 


FEST 


cji amatorskich budowanych z planów 
lub zestawów. Rozwinęły się tanie spo- 
soby na latanie — łotniarstwo, motolot- 
niarstwo, a ostatnio także paralotniar- 
stwo - mógibym się nawet pokusić 
o stwierdzenie, że np. lotnia kosztuje 
mniej, niż komputer, na którym grasz. 
Dzięki ogromnej liczbie ludzi chcących 
latać i pragnących, aby inni latali, każdy 
może w dzisiejszych czasach spełniać 


swoje marzenia. 
Wołodla Raczkoj 


6. Prosimy pamiętać o podawaniu. 
dokładnych, czytelnych adresów z 
kodem pocztowym. 

7. Czas realizacji zamówienia — do 
1 miesiąca. W przypadku przedłu- 
żania się tego okresu prosimy o kon- 
taki telefoniczny. 

CENY DO 15 STYCZNIA 

Nr 1 = 50 tys. zł za egzempiarz 

Nr 2 = 40 tys. zł za egzemplarz 

Nr 3 — 30 tys. zł za egzemplarz 

Nr 4 — 10 tys. zł za egzemplarz 

Nr 5 — 13 tys. zł za egzemplarz 

Nr 6 — 10 tys. zł za egzemplarz 

Nr 7 — 13 tys. zł za egzemplarz 


Uwaga! Nr 7 zdefektowany (odpada 
okładka). Oferta specjalna: nr 4 i 6 
w komplecie za 18 tys, zl. 


— AMIGA — 





— IBM PG — 


NIENELMNYCJEN NEZE 
Lista to po prostu lista. Dziesięć najlepszych gler wg 2. Privateer _ Origin 
CEA (ELCUUW 


grudniowych notowań listy Gallupa. Zestawillśmy dla was 
do grania. Lista posumowuje rok 1983 według wielkości 


najpopularniejsze gry z trzech kategorii silnego sprzętu 4. X-Wing LucasArts 
sprzedaży na Zachodzie. Na razie pomijamy konsole, jako 6. Street Fighter 2 iS Gold 


rozdział zupałnie osobny I dotąd nie występujące w 


naszym kraju w reprezentatywnych ilościach ani 


modelach. 


Czytelniczej listy na Atari i C-64 
nie podajemy, gdyż w ostatniej chwi- 
li została omyłkowo wykasowana i nie 
mieliimy czasu na jej odtworzenie. 

W kaiegorii Amigi ciekawe jest po- 
jawienie się aż czterech gier piłkarskich 
(dwie menedżerskie i dwie gry akcji). 
Do tego dwa symulatory, i same klasy- 
ki. Wniosek płynie taki, że towarzystwo 
Amigantów jest mniej podame na tno- 
dę i zna się na dobrych grach. Może daje 
się we znaki wachlowanie dyskietkami? 
W każdym razie podkreślam całowity 
brak zręcznościóweki 

W kategorii PC zaskoczeniem jest zdo- 
bywca pierwszego miejsca (FS5). Poza 
tym dwie gry golfowe z tej samej stajni! 
Dziwne, że z przygodówek załapała się 


tylko jedna i to też nie najnowsza. Wy- 
oko stoi też jedna z typowych Amigo- 
wych zręcznościówsk (ZOOL), nie naj- 
wyższego lotu. 1 znów piłka — dwie gry. 
Znaczy to, że gusta zachodnich Pececia- 
rzy bywają skrajnie różne, Nawet z na- 
szej ankiety wynika, że w jednej Intelo- 
wej głowie mogą pomieszać się gatunki 
role-playing, piłka i symulator czołgu. 
Kategorię CD-ROM przedstawiamy 
jeszcze jako ciekawostkę, licząc wszak- 
że, iż wkrótce będą przesłanki by zado- 
mawiła się na stałe. Nie dziwią jako prze- 
boje, wydania znanych tytułów dyskiet- 
kowych, nie dziwi sławny thrilier „Siód- 
my Gość”. Ale co robi tu gra morska? 

Chybasdobre wrażenie dobrą grafiką. 
Galina 


ul. Wrenia 35/37, tel. (0.22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 208-309 
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8. Links 386 Pro 
0. Championship Manager Domark | 
— CD-ROM — 


FOYDETELECE 
2. The 7th Guest 


US Gold 


NATZELUE 
Virgin 


Sierra 
6. Indlana Jones 4 LucasArts 


JENTTLELCE 


8. Chessmaster 3000 Miascano s 
EECUEUTTH SJ JIUEEJ LU EET EJ 
10. Eric the Unready Accolada 


Mindscape 





SAVEGANNEŃ 


Zgodnie z wcześniejszą zapowiedzią rozpoczynamy nową rubrykę, dotyczącą grze- 
bania w PeCatowych SAVEGAME (SG), czyli pilkach z zapisanym stanem postę- 
pów w grze. Formuła cyklu będzie na tyle uniwersaina, że nieraz zahaczymy o coś 
więcej, co pozornie nie podpada pod tę nazwę. 

W tym odcinku ograniczymy się do podania co I gdzie zmienić, żeby było łatwiej. 
Z receptami jak dochodzić do tego samemu, poczekamy na wasz odzew. 


DUNE 2 

Wśród plików gry można znaleźć 
SCENARIO.PAK, w którym są zawarte 
wszystkie informacje dotyczące podzia- 
łu sił w każdym scenariuszu, Co wię- 
cej, informacje te są kodowane w ła- 
twy do zrozumienia sposób. Np. 
w SCENARIO 3 dla Atreides pod na- 
zwą [UNITS] zawarte są wszystkie in- 
formacje o rozmieszczeniu sił. Po od- 
nalezieniu np. 
IDO37=Atreides,Quad,Area Guard 

zmieniamy Quad na Tank i w ten 
sposób na trzeciej planszy mamy do 
dyspozycji czołgi, natomast zamiana 
Troopers na Launcher spowoduje, że 
zamiast ludzi będą czołgi rakietowe. 

U wroga można mieszać jeszcze le- 
piej. Pod [STRUCTURES] znajduje się 
lista wszystkich budowli na planszy, Za- 
miana np, Rafinery na Outpost powo- 
duje, że wróg zamiast rafinerii dostaje 
radar i nie ma czym zbierać przypra- 
wy. Natomiast wiersz 
CREDITS=xxxx 

określa przydział początkowy pie- 
niędzy. Zamiana 1000 na 295692 po- 
woduje np. takie kwiatki, że mamy 
w portfelu ponad 32 tys. i przy bu- 
dowaniu tu suma jeszcze trochę ro- 
śnie, od tego momentu znika problem 
z dodatkowymi silosami, a w rafinc- 
rii można pomieścić nawet 50000 
jednostek przyprawy. 


ISHAR 2 
Teraz spróbujmy ugryźć ciekawą grę 
firmy SILMARILS — ISHAR 2. Wę- 
drujemy drużyną po przeróżnych wy- 
spach, gdzie spotkać można masę mon- 
strualnego paskudztwa, Walki powodu- 
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RA BA 
BR 68 
RR RA 
BA RA 
BA ZE 
Ka MA 
BA 65 
BR ga 
aR z3 
BA 38 
mi te 
BA RE 
Fr EZ 
BA BA 
FF EA 
BR RE 
FF CA 
FF 3E 
Fr CE 
Fr m3 
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ją szybki drenaż sił witalnych poszcze- 
gólnych bohaterów, Sytuację może po- 
prawić zakup lepszej zbroi, oręża, noc- 
leg w karczmie, itd., ale nato z kolei po- 
trzeba złota, którym żaden przyzwoity 
włóczęga nie grzeszy, Zajmiemy się wła- 
śnie tymi problemami. Dociekliwi mo- 
gliby pokusić się o zmianę wszystkich 
cech drużyny, ale nie jest to niezbędne. 
Potrzebny będzie jakiś SG, najlepiej już 
ze skompletowaną drużyną, przypuść- 
my że nazywa on się ARMOR.SAV, 

Energia poszczególnych bohaterów 
schowana jest w postaci dwóch bajtów. 
Zmieniać będziemy pierwszy z nich na 
wartość FFh. Będzie to powodować 
knocenie się słupków na ekranie, ale 
za to rzadziej trzeba będzie dodawać 
sobie animuszu. Zmieniamy kolejno 
bajty © offsecie (liczba określająca 
odległość od początku pliku): 
I postać — 997 
JI postać - 999 
TI postać — 1001 
IV postać — 1003 
V postać — 1005 

Łatwo zapamiętać, gdyż początko- 
wy adres kojarzy się z powszechnie 
znanym numerem telefonu. Problem 
pieniężny można rozwiązać dając każ 
dej postaci w łapę dużo kruszcu. Pro- 
ściej jest jest jednak wzbogacić tylko 
pierwsżego bohatera, później już w grze 
wyrównać poziom gotówki w całej dru- 
żynie przy pomocy specjalnej ikonki. 

Gotówka jest kodowana w dziwny 
sposób, nie będę więc strzępił sobie klar 
wiatury. Odszukujemy offset 1007 i pa- 
kujemy tam np. 7Fh. Jakże łatwiejsze 
byłoby życie, gdyby ktoś nam napeł- 
niał portfel w ten sposób. 





me GB BA 

Bi B1 BE BA BA A: 

BA EQ BA GB GA BA 

BA ER BG GE GE EG . 

75 GZ 61 72 61 BE . 

mA BA 46 Z GF TZ . 

GC 43 Gi BM HA BR 

ma 4E BA 13F HA ZJ 

Bi 16 Ba 2C BA BJ . 

ma la BA JG HA 14 . 

BR W? FF RZFF AA 

RA BR FF 38 FF 33 

Fr CFFF Ra FF BC 

Fr C FF 38 BB BA 

TF SC FF JB FF 33 

FF ni FF 83 FF BE . . 

FF E4 BA RB FF CH M 

FF GIFFMIEM ...12A. 

FF B7 FF 33 FF CH .... ów . . B_ 

FFOBA FF KB RAMA €.. LĄR ZŁ 
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LEGACY 

LEGACY to typowa gra role-play- 
ing, rozbudowana i dosyć trudna. Bo- 
hatera określają liczbowe charakiery- 
styki jego umiejęmości, np. wytrzyma- 
tości, siły, inteligencji, etc. Można je 
dowolnie zmieniać w ramach ograni- 
czonej puli punktów. Wytrawni gracze 
przyjmują różne strategie doboru wszy- 
sikich wartości, jednak zawsze czegoś 
brakuje. 

O ileż łatwiej byłoby zepsuć sobie 
trochę zabawę, ale zagrać postacią 
maksymalnie napakowśną. Nie trzeba 
by co chwila szukać jedzenia, upteczek, 
miejsc do odpoczynku, czy wreszcie 
mozolnie zdobywać punktów doświad- 
czenia, by móc użyć dany czar. MI- 
CROPROSE, nie kodując plików gry, 
zostawiła furtkę dla hobbystów. Bierze- 
my dowolny edytor tekstowy i zwra- 
camy nasze oczęta na katalog LEGA- 
CYXTGEN. Na początek dobierzemy 
się do pliku CHARDATA. Zawarte są 
w nim otwartym tekstem wiadomości 
o predefiniowanych postaciach, które 
wybieramy, rozpoczynając nową grę. 
W przykładzie zmienimy metryczkę 
pierwszego bohatera, Brida Narrisa. 
Wygląda ona następujaco: 


START 

Brad Norris 

It was announced last night that the 
search for the Winthrop helr is at an 
end. Brad Norris, a sophomore at 
New York University, ls apparentły 
the last suryiving member of a family 
related hy marriage to the Winth- 
rops, whose unexplalned disappea- 
rance ls stiłl baffllng local police. 
Captain of NYU ski team and a pro- 
minent member of the Debating So- 
ciety, Mr. Norris la planning a mon- 
do party, and looks forward to me- 
eting his new nełghbors. 

STATS 

33333 

0322 

2202 

0320 

-1 -1 

-1 -1 

-1 -1 


. 


Struktura pliku jest prosta do odszy- 
frowania. Zaczyna się od nagłówka 








START, po czym następuje słowny opis 
historyjki. Bezpośrednio po tym nagłó- 
wek STATS informuje gdzie zaczyna- 
ją się charakterystyki. Proponuję zmie- 
nić je następująco — opis zamienić na 
polski odpowiednik, natomiast wszy- 
stkie liczby charakterystyki na 16. Po- 
wodować to będzie przebicie skali 
i chwilowe zakłócenia wyświetlania 
słupków, ale wszystko wróci do nor- 
my, kiedy wartości zejdą w zakres do- 
puszczalny, np. w wyniku wyczerpu- 
jących walk, Docslowo ten fragment 
pliku powinien wyglądać tak: 


START 

Brad Norris 

Zeszłej nocy podano do wiadomości, 
tz poszukiwania spadkobiercy Win- 
tropa dobiegły konca. Brad Norris, 
student na Uniwersytecie Nowego 
Jorku, jest ewidentnie ostatnim zy- 
jacym czlonkiem rodziny spokrew- 
nionej malzenstwem z Winthropami, 
ktorych tajemnicze zaginiecie nadal 
stanowi zagadke dla miejskiej poli- 
cjl. Pan Norris, kapitan ekipy 
narciarskiej UNJ i prominentny 
uczestnik Koła Dyskusyjnego, planu- 
„ke wielkie przyjecie oraz chce poznać 
swołch sasiadow. 

STATS 

16 16 16 16 16 

16 16 16 16 

16 16 16 16 

16 16 16 16 

16 16 

16 16 

16 16 


Teraz kolej na drugi z plików, 
SPELLDAT, który określa dostępne 
czary, W ten sposób możemy spraw- 
dzić, czy posiadamy je wszystkie, 
ewentualnie, których jeszcze brakuje. 
Oprócz krótkiego opisu działania cza- 
ru, umieszczona jest informacja o mi- 
nimalnym stopniu zaawansowania 
postaci, która może go rzucać, Dla nas 
korzystne jest by ta liczba była jak naj 
mniejsza. Oto jak wygląda fragment 
przed: 


START 

Beigor's Mental Violatlon 

This hex unieashes dark forces that 
assall the mind of whosoever the ca- 
ster desirea. Its powers are great and 
all willlearn to fear the wrath of Beł- 
gor. . 

STATS . 
1 


i po dokonaniu zmian na jednym 
2 czarów. 


START 

Belgor's Mental Violation 

Ten znak nwalnia moce ciemnosci, 
ktore nacieraja na umysl istoty wska- 
zanej przez rzucajacego czar. Jego 
moc jest wielka I wszyscy naucza się 
strachu przed zemsta Belgora. 
STATS 

LJ 


W wyniku bardzo prostych operacji, 


nnn KO 











o 
Clue ZI, Zectar BZ,ES 
GRORERNA: 56 ZA JE ZE I3 JE ŻA FA - 63 
HEGRRNIB: 233 33 UW 45 4E 54 ZB 44 - 41 
HBGBRZE: 43 53 54 45 BR BA BA BD - IE 
BGBAECIB: BA RR RU BA BA BA BA BR - BO 
BABNRG4: BA AB ua BA GA BA HA BR —- BR 
BAŃBRASO: 01 BA B1 B1 BO BA BA BA —- GR 
BRAGA: BR AA BA BA GA BA BA BA - BR 
BARRÓWU: O GR BA BB DE BE DA BO - BI 
BBRGGGÓR: W GR DU GR GE BE OE BE - BR 
HBBBRAW: OR GR BA GR AW BE HE BR - BR 
BGBARGAR: 01 AW B1 DL GL BL BW BR - BR 
BEBGODÓB: OB BE GB GB BA BB BA DO - BR 
BEGEBACH: BA BŁ BA GM GE BE BO AO - GA 
BaGadŁNE: GA BB GA GA BA BE GA GA - GA 
WRRGRGLE: GA BO BA PA BA BR GB GA - GE 
NARURGFE: 06 BU PR GR GE GW GG BA - HA 
BORGGIÓR: RA BR DA BR BU GD OR BA - BA 
DWGBRIIK: GU BR PR GB BU BU 9R BR - BO 
DAGBRIŻA: GG BR DW BR BU BO 98 BE - BO 
maBRiTA: GA GA OR BA BO BR RA RA - GA 
Ef riie 
Ci BEOERcat. LAF 

otrzymaliimy dobrego kopa, co praw- 


da tylko na początek. Pierwotnie na- 
pompowane charakterystyki w końcu 
zmaleją, ale to już inna bajka. 


GOBLINS 3 
Zerknijmy teraz na świetną grę fir- 


najeżone poważnymi problemami. Au- 
torzy gry przewidzieli pewne trudno- 
ści w ich rozwiązywaniu, gdyż w tej 
części mamy wbudowany system po- 
mocy. Krótkie ściagawki zwane JOKE- 
RAMI podpowiadają nam niektóre 
czynności na poszczególnych plan- 
szach. Możemy korzystać z nich tylko 
pięć razy, potem jesteśmy zdani tylko 
na siebie. Właśnie dlatego pomożemy 
sobie, przywracając oryginalną liczbę 
JOKERÓW. Teraz przyda się program 
do edycji dowolnych plików, Przykład 
wyjaśniony będzie przy użyciu progra- 
mu NORTON DISĘ EDITOR z pakietu 
NORTON UTILITIES v7.0, śle podob- 
nie będzie przy użyciu dowolnego in- 
nego programu. 

W katalagu GOB3 znajdujemy plik 
CAT.INF i wrzucamy go ńa warsztat, 
Zmieniamy wartości bajtu o offsecie 
(odległości od początku pliku) równym 
79 decymalnie. Przechowywana jest 
tam informacja o liczbie JOKERÓW, 
początkowo jest ich 5. Kiedy liczba ta 
spadnie do zera, wystarczy znowu wpi- 
sać 5. Tu również rozwiązanie jest nie- 
pełne, gdyż same JOKERY podają tyl- 
ko wskazówki, a nie szczegółowy prze- 
pis jak skończyć dany etap. 


LOST IN TIME 
Jeśl to też gra przygodowa firmy 
COKTEL VISION, innego typu ale zro- 
biona na takim samym interfejsie użyt- 
kownika (menu, okna, zawartość kie- 
szeni, sposób zapisywania gry). Tu 
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GA BA 
8 GA 
BL BL 
BĘ BG 
a BG 
88 Ba 
Bi BI 
88 Ba 
BG BE 
BO BO 
Be BO 
BA BO 
Ba FF 
88 BA 
88 BR 
BB GR 
ma 81 
m 3a 
w 08 
HH B6 
74 69 
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ża 4h 44 4F Za 31 33 U B.SA (ojro 19 
4E 53 20 4C 41 ZA 4C 33.ENT DAMI LA L 
31 16 BB BB BA GA BA LTE 

RR DA RA BA GR GE BB .. 
HEN. 

Ba BA BA RE GA GA . 

ga BA GA LB DW RA BA 

ga Bi B1 Bi Ki BA BA 

GR RA BR BA BA RA BA 

SH BA BA BA BM BA BA 

sa GE BO BA OR GR BO 

m Ba BR |. 

Be BA BR BE LJ 

Sa BA BA BA GA BR A 

gu BA BA BR Ba BA 

ża Ba BA BA BA BA 

Bu Ba BA BA BA BA 

SR RR BW BA BA BA 

BA GR R RE GA GE GA 

BA BR GA GR GA KG GA . 





"Gi ji 
Ołtest 73. hex 4F 
producenci przewidzieli tylko trzy 
JOKERY, ale możemy sobie tę liczbę 
odświeżyć — jak poprzednio przecho- 
wywana jest w pliku catinf. 

Postępowanie jest podobne, jak 
w przypadku . Spróbujcie 
sami odszukać miejsce zapisu liczby 
JOKERÓW i zmienić ją. 


STRIKE COMMANDER 

W przypadku tego świetnego symu- 
latora rzecz sprowadzi się do subtel- 
nego regulowania „po omacku” w pli- 
ku z nagranym stanem gry *.sav. Do- 
brze będzie zrobić sobie kopię zapaso- 
wą pliku, bo w przypadku pomyłki 
wszystkie awanse, postępy i pieniążki 
pójdą do gazu. 

Podstawową bolączką w tej grze jest 
notoryczny brak gotówki na zakup 
uzbrojenia. Ceny są horrendalne! Po- 
zostawiając więc ambitniejszym z was 
odnalezienie miejsca i sposobu kodo- 
wania stanu kasy, podam tylko jak za- 


pewnić sobie pełne magazyny wybu- 
chowego żelastwa. W pliku SG prze- 
chowywana jest liczba zapasów każdej 
z dziewięciu rodzajów broni: 

broń offset 

AIM-9] 361 

AIM-SM 369 

AGM-65D 31m 

DURANDAL 373 

MK-20 375 

MK-82 377 

GBU-15 319 

LAU-3 381 

AIM-120 383 


Wpisując w każdy z tych bajtów 
wartość 255 (hex FF) otrzymujemy pa 
255 sztuk ukochanej niezczycielskiej si- 
bi 

Kostia Jamow 
Współpraca: Kara I Galica 
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- (życzenia) Żeby wam się choinka 
nie przewaliła; Wszystkiego najgrow- 
szego; 

— (początki) Bonżur mesje; Witaj- 
cie przewodnicy po mroku; Zdrastwuj- 
cie rebiata of war; To my walnięci 
w czoło pogromcy kur i wron; Hello, 
du ju spik mozambik; Cześć kochane 
nczojeby; Do trzeciego pułku Ułanów 
Podhalańskich im. Stoczni Gdańskiej; 
Jest mi bardzo niezmiernie; 

- (końce) Szybko kończę okrzykiem 
Intel Do Śracza, bo Master of Puppets 
nade raną stoi; Pij siarkę budowlanną 
— wzmacnia zęby i zapobiega próchni- 
cy; No to cześć bo idę zjeść zupkę z je- 
szcze ciepłego atarowca; Nie zwracaj- 
cie uwagi na rozruchy klanowe; 
O.K-E.B.; 

— (przekręty) Bang Bank! — W sa- 
mo południe; Batman Returns — My- 
sza wraca do pracy; Beauty 8: Beast — 
Piękny i Bestia, Bundesliga Manager 
Professional — Burdel Profe- 
sor; Camelot Warriors — Wariaci z Ca- 
melot; Future Wars - Wojny o Futro; 
Gauntlet 2 — Kotlet Schabowy Sieka- 
ny; Jack Nicklaus Golf — Jack Nichol- 
son Golf; Lost Files of Sherlock Hol- 
mes— Last Fajfle of Cherlak Szulc, The 
Losi Fodpaskas of Kasia N.; Neron — 
Baleron; Pacific War — Wojny Pacyfi- 
stów; Prince of Persia — Ryż i Pierw- 
sza Lepsza; Sim Life — Przesrane Ży- 
cie, Syndicate — Ojciec Chrzestny; Uto- 
pia — Powódź; X-Wing - Równanie 
z Jedną Niewiadomą, Sing Smg, Pur- 
fia-X; 

— (Even mort o siostrach) Mam do 
sprzedania siostrę z 9-cio miesięczną 
gwarancją; 

—(waria) Jedna z redakcji wydała na 
liście przebojów Street Fightera na 
C-64 (my też coś nowego wydamy); 
286 jest szybki juk ja na WF-ie; Da 
listu dołączam trochę ukraińskiej go- 
tówki, jeśt autentyczna, a wygląda jak 
pieniądze do Super-Monopoly; Dysko- 
man to posiadacz stacji dysków; Al- 
fons to posiadacz Przyjaciółki (za) 500; 
Nowy przebój Commodorowców — 
Spalam się; Oto nowy Commodore 
z mocą grzania większą o 259%; Irak za- 
mówił dużą ilość €-64 na pociski ba- 
listyczne; Nie kupujcie swym dzieciom 
„Atari, bo skończą w zakładzie za szkoc- 
ką firanką: Jesteśmy posiadaczami Aj- 
BieMuf, Po tym jak z Odry wyleciały 
nam tryby, oferujemy następujące gry: 
Wodnik Szuwarek i jego komando ze 


| Stawu, Miś Uszatek i jego harda ob- 


stawa, Strażak w sutannie (VTlc); Je- 
stem 17 letnim zabytkiem klasy 3 ZDZ 
o kierunku północno-zachodnim; Co 
znaczy skrót: p.n.e.? Przed Naszą Erą, 
Fo Naszej Erze czy Podczas Naszej 
Ery; Siedzę sobie w ławce technikum 
samochodowego i słucham głodnych 
kawałków na temat współżycia wspól- 
noty kościelnej — gdyby nie te oatat- 
ńie dwa słowa pewnie nie napisałbym 
tego listu; Mój kolega idąc koło kina 
Bajka nadział się na waszego naczel- 
nego i dostał wizytówkę, ja też taką 
chcę (jak się nadziejesz to dostaniesz); 





Szedłem sobie ulicą, a tu nagle wypa- 
da jakiś leszcz i zapierdziela w stronę 
kiosku. Łapię go za kaftan, podnoszę 
do góry i pytam: Quo vadis koleś? 
A on, że 55 przywieźli; Pierwszy roz- 
biór Polski miał miejsce w 1772 roku 
po urodzeniu Chrystusa — barwnej po- 
stacj, bohatera wielu obrazów i utwo- 
rów literackich, a nawet kinowych (vide 
„Ostatnie kuszenie Jezusa”); 

— (pozdrowienia) Dla leszcza prof. 
A.B. od matmy; Od Misia W. dla Ka- 
siuni ż Petofiego B (przyłączam się, tyle 
że na Odyńca); Dła [b z V L.O. w Kra- 
kowie (czy na przesyłkę złożyła się. cała 
klasa?y; Dla Anety K.: 

— (zawołania) 

Hej dziewczyny, w górę kiecki 
Idzie player mazowiecki 
. 


Klawiatura ma kochana 
Jak dziewica jest zjechana 
. 


Niech żyje i zwycięża socjalizm 
Na wieki wieków zament 

— (dowcipy) 

Był u ciebie wczoraj prąd? Byl! A co 
chciał? 

* 

Dziewczyna mówi do komodorow- 
«a na pierwszej leżącej randce: połóż 
rękę na mym łonie, Na to on; a co to 
jest mymłon? 


Do Commodorowca łowiącego ry- 
by w przeręblu podchodzi gość i mó- 
wi: Tu nie ma ryb, idioto! Skąd pan 
wię? Bo jestem dyrektorem tego lodo= 
wiska! 

— (wienszyki) 

Pyta się raz Atari Amstrada 
Czy na moją głupotę jest rada? | 
Na to Amstrad z uśmiechem po kostki 


Używany tylko przez jaskiniowych 
głąbów. 


. 

Gdyby z grobu powstał Elvis 
kupowałby Sekret Serwis 

= (motto) 

„„.kocham śmierć, bo tylko ona na 
mnie czeka.” 

— (kolęda) 
Lulajże Sekrecie, moja perelko 
Lulajże gier skarbnico, me pieścidełko 
Otwórz swe opisów pełne karteczki 
Niech zgromadzę twych mumerów peł- 
niuśkie teczki 

— (wiersze) 
O joy'u 
„Wzięła joystick w obie dłonie i szarp- 
nęła niczym konie, 
w końcu nadszedł czas reakcji, wzro- 
sło tempo, szybkość akcji, 
Wszystko wzięła już na siebie i poczuła 
się jak w niebie 
i już gry się koniec zbliżał, wnet za- 
wiała morska bryza 
i poczuła jak jej włosy zmienisją się 
w złote klosy. = 
Tylko PeCet był znużony, jakby lekko 
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Medonne! Douglas 
FIE STAKE EAGLE 


F15E powstał jako samolot, który mógłby niszczyć cele naziemne (a więc byłby 
samolotem szturmowym), i nie wymagałby silnej ochrony powietrznej — jednym 
słowem miał być to samolot, który można by puścić samopas nie bojąc się czy 





wróci. 








Geneza samelotu 

F15 Eagle powstał jako odpowiedź 
nanowe konstnikcje radzipckie — MiG- 
23,a szczególnie MiG-25. Samolot ten 
powstał niejako w obawie, że państwa 
Układu Warszawskiego wytrącą 2 rąk 
zachodnich atut, jakim były U.S. Air 
Force (amerykańskie siły powietrzne). 


(także ze zmodernizowanym Phanto- 
mem, który był ówczesnym podstawo- 
wym myśliwcem strony amerykafs- 
kiej). Nowe rozwiązania konstrukcyj- 
ne wymagały dokładnego przebadania 
— ilatęgo też F-15 spędził bardzo du- 


| radzieckich samoło- 


1 pOgOOĘ |GZIĘKI SYSIETOWI L.A HLIIV — 
Low Altitude Navigation and Targeting 
Infra Red for Night — nawigacja i ce- 
lowanie nocą na małej wysokości w pa- 
śmie podczerwieni) z dużą prędkością, 
na małej wysokości, bardzo precyzyj- 
nie przy tym rażąc cele nażiemne, F1SE 
może operować garmodzielnie, bez po- 
mocy innych samolotów czy systemów 
AWACS (system kontroli i powie- 
trznego ostrzegunia), Myśliwska 
wersja tego samolotu 
(F15C) miała być < 

kontrą dla nowych 


tów takich jak MiG- 


koncentruje się fr 
na locie iobro- fi 


nie przed nie- fi 
przyjacielem, 





23, MiG-25, później zaś MiG-29 i Su- , jenia kontroluje pracę urządzeń powie- 
żo czasu na próbach, a także długo | 27. Natomiast F15E miał być samoło- | trze-ziemia, W FISE zastosowano kil- 
trwały całkowite prace do ukończenia | tem dwuzadaniowym (koncepcja DRF | kadziesiąt nowych rozwiązań w siosiun= 
prototypu. — Dual Role Fighter), w którym moż- | ku do bazowego FI5SC, co pozwoliło 

liwości ataków szturmowych nie | naolmiżenie kosztów maszyny orąz po- 

Gachy F15 zmniejszały by szans w walce powie- | dniesienie niezawodności i wytrzyma- 
F15E jest dwumiejscowym, dwusil- | trznej. Od sierpnia 1991 r. samoloty te | łości. Znany jest wypadek, kiedyto FISE 
nikowym samolotem myśliwsko-sztur- | wyposażone są w silniki silniejsze o wylądował po stracie skrzy- 
mowym. Powstał on w roku 1984 ja- | 20% których moc oraz awionika po- | dła podczas kolizji powietrznej na małej 
ko daleko idąca modyfikacja samoło- | kładowa zapewniają przewagę w kon- | wysokości. Obecnie w Europie samolot ten 
tu myśliwskiego F15C. Samolot ten | taktowej walce powietrznej z MiQ-29 | znajduje się na wyposażeniu 48 Skrzydła 
może głęboko przenikać pozycje nie- | Fulerum i $u-27 Flanker. Myśliwskiego w amerykańskiej bazie Li- 
przyjaciela, bez względu na porę dnia Załogę stanowią dwie osoby — pilot | kenheath w Anglii. 
DANE TECHNICZNE Masa własna 14379 kg Zasięg 4445 km 
Szerokość skrzydeł 13,05m Masa całkowita 36,5 kg Fułap 18300 m 
Wysokość 5,64 m Prędkość > 2,5 Macha 
Długość 19,45 m (2700 km/h) 
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Jak przystało na myśliwiec szturmo- 
wy, F15E może zabierać do 10659 kg 
uzbrojenia. Eagle może zabierać więk- 
szość typów broni będących na wypo- 
sażeniu US Air Force, wyjątkiem są ra- 
kiety AIM-54 Phoenix — przenoszone 
wyłącznie przez myśliwce F-14. Mo- 
że on także przenosić większość rakiet 
i bomb powietrze-ziemia (nawet małe 
bomby jądrowe), ale rutaj wyjątkiem 
jest uzbrojenie przenoszone tylko przez 
bombowce. Ciekawostką są pociski słu- 
żące do zwalczania sztucznych sateli- 
tów. 

W samolotach z serii F15 projektanci 
dużą wagę położyli na skrócenie cza- 
su reperacji i przeglądów oraz na ułut- 
wienie obsługi. Cóż z tego, że samo- 
lot zestrzeli A) maszyn nieprzyjaciela, 
jeśli później musi stać trzy dni bezu- 
żytecznie na przeglądach i reperacjach. 
Duży nacisk położono też na ołmiże- 
nie kosztów samolotu (szczególnie 
w wersji F1SE), gdyż podczas wojny 















Chociaż bardzo starano się o obniże- 
nie kosztów, to i tak F15 pozostaje bar- 
dza drogim samolotem. 


Dotychczasowe wersje 
F-15A — pierwsza, praktycznie nie uży- 
wana wersja myśliwska. 

F-15B — wersja dwumiejscowa, szkol- 
no-treningowa — modemizacja F-15A. 
F-15C — unowocześniona wersja my- 
śliwska, powszechnie używana. 
F-15D-- znów szkolno-treningowa wer- 
sja, tym razem powstała na bazie wer- 
sji C. 

F-15E — dwumiejscowy myśliwiec my- 
śliwsko-—szturmowy. 





SILNIKI: 

2 silniki Pratt and Whitney F-100- 
PW-220 24 tys. funtów mocy każ- 
dy. Wzmocnione silniki to PW F- 
100-PW-229 29 tys. funtów mocy 


3D SOCCER 
Commodore 
Naciśnij C= — powtórka. 


| MPĘ Po odejściu 
oddrzwi nalevelu 1 skocznaniei pchnij 
joystick do dołu lubdo góry. Znajdziesz 
się w sekretnej komnacie, Idź w prawo 
do drzwi i powtórz manewr znajdziesz 
się o kilka leveli dalej. 


ADVANTAGE TENNIS 

Amiga 

Po serwisie podejdź do siatki i kie- 
dy rywal będzie probówał przelobować 
cię, zetnij z woleja piłkę w prawo lub 
w lewo — nie do odebrania. 


AFTERBURNER 

Amiga 

Podczas dema naciśnij prawy przy- 
cisk myszy — nieskończona liczba żyć. 
Podczas gry napisz TO GET HER IN 
ELECTRIC DREAMS. następnie < — 
level do tyłu, » — level do przodu, Ci — 
więcej pocisków, T — mniej pocisków, 
N - extra life. 


AGONY 


Amiga 
Podczas gry napisz FANTASY; 
FL.FS - broń. 


ALIEN BREED 

Amiga 

W drugim etapie napisz: SALMAN 
RUSHDI PLAYS ALIEN BREED — 
bohater niewidzialny. 


AMNIOS 
Amiga 
Jedenasty kod: BTTMNDHRCH. 


Amiga 

Kody do leveli: 5400, 0101, 3901, 
2602, 9902, 4303, 9003, 6904, 3305, 
9305, 3406, 0407, 6407, 2008, 7408, 
4709, 3810, 0511, 6611, 3212, 0213, 
8213, 5014, 1015, 8215, 5116, 0117, 
7017, 5518, 2819, 9919, 7320, 2521, 
0622, 3722, 1223, 4523, 4124, 1825, 
1926, 9726, 5927, 0528. 


ANTIRIAD 

Commodore 

Kiedy jesteś wbity w sufit, masz 
możliwość przelatywania przez mury. 


APB 
Amiga 
Jadąc trzymaj lewy przycisk myszy. 


APIDYA 2 

Amiga 

Tipty jak w APIDYA I. 
APPRENTICE 

Amiga 

Na ekranie tytułowym naciśnij pra- 
wy przycisk myszy. 


ARCHON 
Commodore 
cO” —cafnięcie cza- 





TIPS £« 





su, HEAL.— uzdrowienie dowolnej wła- 
snej figury, IMPRISON — uwięzienie 
figury przeciwnika, TELEPORT — te- 
leportacja dowolnej figury w dowolne 
miejsce, REVIE — ożywienie dowolnej 
figury, EXCHANGE — zamiana dowo|- 
nych figur miejscami, SUMMON ELE- 
MENTAR — nasłanie żywiołu na do- 
wolną figurę przeciwnika. 


ARKANOID 

Amiga 

Dla jednego gracza naciśnij F3, dla 
dwóch F4. 

TRM PC 

Na początku gry, definiując klawi- 
sze, ustaw B jako FIRE. Odtąd pad- 
czas gry naciśnięcie B otwiera przej- 
ście do następnej planszy. 


Amiga 
W tabeli HIGH SCORE napisz DEB- 
BIE 5 — nieskończona liczba paletek. 


ASSASSIN 

Amiga 

Klawisze: $ — szybkie poruszanie, L. 
— długość strzału, P — siła strzału, E — 
zachowanie fukcji poutracie życia, W — 
„ podkręcenie strzału” (7), H — cksplo- 
zja z rakietami, M — eksplozja z toczą” 
cymi się pociskami. Funkcje zmieniać 
można przeź śtrzuł w niebieską kulkę 
z oznaczeniem. Aby zdetonować ładun- 
ki (oznaczenia H oraz M), przytrzymaj 
FIRE i poczekaj, aż dwa paski na gó- 
rze ekranu zetkną się. 


ASTERIX 2 

Amiga 

U — uzupełnia energię. 
ATOMIC ROBOKID 

Amiga 

Na ekranie tytułowym napisz TUES- 
DAYI4TH. 


AVENGER 
Commodore 
Naciśnij | — kilkakrotny skok energii. 


AZTEC 


Atari 

Wyciągnij pistolet możesz przechodzić 
ęwwdkercme 4 TPP 
dełka możesz wykorzystywać wielokmtnie. 


B-17 


„Amiga 
Klawiszem © wywołujemy menu pi- 
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lotów. Po wybraniu pilota ponowne po- 
twierdzenie oznacza jego aktywację. 


BAAL 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz LO- 
VEBUNDLE. 


BACK TO TKE FUTURE 2 

Amiga 

Uzupełnienie: po napisaniu THE 
ONLY HEAT... Z — skipper leveli. 


BARBARIAN 

Amiga 

Do zabicia ostatniego czarownika po- 
rrzębna jest tarcza — kiedy leszcz strzeli 
do ciebie, użyj ikony obrony (DEFEN- 
SE ICON), a odbity strzał trafi go. 


BART SIMPSOK VS SP. MUTANTS 
Amiga 
W pierwszym ctapie należy poma- 
lować wszystko tn, co różowe, Na czer- 
wono sprayem, bombami lub petarda- 
mi. Ptaka w klatce uwalnia się bombą. 


BASKETBALL, TV SPORTS 
Amiga 
Zablokuj przeciwnika ciałem, tak, 
aby podniósł piłkę do góry i nie miał 
do kogo podać. Możesz wtedy nawet 
trochę się odsunąć, a przeciwnik i tak 
nie będzie mógł się ruszyć. 


BATTLE HAWKS 1942 


Grając z komputerem, usraw swój 
podwójny okręt w prawym dolnym rogu 
po przekątnej lewo-dół, prawo-góra. 


BATTLE SQUADRON j 
Amiga 
Na ekranie tytułowym napisz ELEC- 
TRONIC. 


BC'$ QUEST FOR TIRES 


Atari 

Drugie jezioro pokonaj czepiając się 
ptaka. Przed trzecim musisz przyspie- 
szyć (FIRE + prawo), a następnie wy- 
bić się jak na skoczni narciarskiej, 


BEATLE JUCE 
IĘM PC 
Kody do leveli: EERIE, TRICKY, 


WEIRDO. 


BETTER DEAD THAN ALIEN 
Amiga 
Hasło do ostitniego poziomu: QU- 
ARANTINE. Jeśli nie możesz uciec 
przed rakietą, naciśnij ESC i usuń sta- 
tek z jej toru, a następnie naciśnij N. 


BIG RUN 

Amiga 

Pauza, poruszaj joyslickiem: lewo, 
prawo, dół, góra, góra, lewo, dół. pra- 
wa. 


BILL'$ TOMATO GAME 


Strzel smokowi kilka razy w głowę. 
Kiedy smok zdechnie, pojawi się czama 
lampa. 


BLOOD MONEY 

Amiga 

Naciśnij HELP oraz 1 - więcej żyć, 
2 - więcej forsy. 


BLUE MAX 
Atari 
Ląduj przy samym końcu bazy — za- 


bezpieczy to twój samolot przed zni- 
szczeniem z powietrza. 


BLUE MAX 2001 

Atari _ 

Dla zniszczenia lecącego przed to- 
bą samolotu, wystarczy tylko go do- 
tknąć. 


BLUES BROTHERS 

Amiga 

W etapie trzecim znajdziesz dodat- 
kowe życie — kapelusz. c 


Amiga 

Hasła: 1. BUJAC. OBEILY, CY- 
ŁAB, ABABA, BYFAG, ICA; 2. BO- 
CAC, AHIOGY, CIOJAB, ABABA, 
BYFAG, ICY. 


BUBBLE BOBRLE 

Artiga 
Jako PASSWORD podaj DDFFA. 
BUILDERLAND 


Arilga 
Kody: 1. BUILDI, 2. XOTTHA, 3. 


BEARBY, 4. OCTOPY, 3. DIABLO, 
6. GOTIUS, 
GABAL 

Amiga 

Strzelaj do sanitariuszy (111), to otrzy- 
masz dużo granatów. 


CASTLE MASTER 
Commodore 
Stań na krawędzi zwodzonego mo- 
stu (uwaga na rybkil) i kliknij w czar- 
ne okienko. 


GATCH'EM 

Amiga 

Hasła: BABBNASN, BEERBIRD, 
CARNIVAL, DANDRUFF, EGYP- 
TIAN, FROGNOSE, HANGOVER. 


CHARLOTS OF WRATH 

Amiga 

Podczas instruowania naciśnij FIRE 
= zaczniesz grę. Poruszaj joyem = nie- 
śmiertelność. 


Amiga 
Kody: 2, ROOM, 3. CLAW, 4. 


NEST, 5. WORD, 6. FISH, 7. AUNT, 
£. RUSH, 9. TUBE, 10. RICH, 11. HA- 
IR, 12. SPOT, 13. NAME, 14. EDGE, 
15. DEER, 16. CASH, 17. SALT, 18. 
PACT, 19. FIRE, 20. STAG, 21. LE 
AP, 22. WORK, 23. GLAS, 24. LO- 
OP, 25. DARK, 26. ATOM, 27. TALK, 
28. COAT, 29. LOAD, 30. LIFE, 31. 
PICK, 32. POST, 33. RING, 34. GREY, 
35. BEST, 36. DEAD, 37. KNOB, 38. 
TASK, 39. BOSS, 40. LAND, 41. 
FREE, 42, BANK, 43. BABY, 44. 
STAR, 45, HINT, 46. CHAT, 47. FO- 
UL, 48. CALL, 49. LINE, 50. BEER. 


rei 
Kody: 1. 3518, 2. 6382, 3. 8427. 


COLORADO 

Amiga 

Po napotkaniu wojownika z długą 
włócznią na szczycie góry ucieknij 
w prawo, przeskocz przez przepaść 
i poczekaj na goniącego cię wojowni- 
ka, trzymając strzelbę w pogotowiu, 
Wojowników siedzących na ziemi od 
razu zabijaj tomahawkiem. 


Pa odpaleniu torpedy trzymaj naci- 
śnięte CLR i Qs = torpedy zawsze tra- 
fią w cel. 


GRACKDOWN 

Amiga 

Podczas pauzy napisz SMURF. Na- 
stępnie naciśnij F1 i F2. 


strzelisz mu ogniem (długi FIRE) pro- 
sto w pysk. 


Szerzej o tym samym. Niefniertel- 
ny (po nacidnięciu C=) Clyde robi się 
biały, I jako taki nie może pić eliksi- 
rów, a także może mieć problemy z ła- 
paniem ptaka. CTRL — powrót do 
śmiertelności, Przez rzeczkę w lodowej 
krainie zacznij przeskakiwać, kiedy 
pierwszy klocek po raz piąty zacznie 
się wynurzać, RUN/STOP — pauza. 


CRYSTAL KINGDOM DIZZY 
Commodore 
Kody do plansz: 3. 2000, 4. 2010. 


Amiga 

Kody do leveli: 1. WOBBLER, 2. 
YEG, 3. CTHULHU, 4. LOVECRA- 
FT, 5. TOMMYKNOCKERS, 6. WAT- 
CHER8S, 7. MIDGRAD, 8. UNICORN, 
9. ISIS, 10. MIDNIGHT, 11. KAZGA- 
ROTH, 12. MISCATONIC, 13. THOR- 
BADIN, 14. MISHAKAL, 15, ABA- 
NASINIA, 16, EARTHMOTHER, 17. 
AZATOTH, 18. AKALLABETH, 19. 
SILMARILLION, 20. DRAUG, 21. 
SINDARIN, 22, OSSIRIAND, 23. MI- 
THRIL, 24. GŁAURUNG, 25. ELBE- 
RETH, 26, THORON, 27, AMARTH, 
28. THARGELION, 29. NAUGRIM, 
30. MEREMONT, 31. CAERWED- 
DIN, 32. STAHLRATTE, 33. MAN- 
DELBROT, 34. VON KOCH, 35. 
CHRISTUS, 36. JEHOVA, 37. 
92E21MP92E2, 38. RAWHEADREX, 
39. HELLRAISER, 40. PINHEAD, 41. 
DEYPAC, 42. EINSTEINIUM, 43. 
PROTACTINIUM, 44. PROME- 
THIUM, 45, JS BACH, 46. TOCCA- 
TA ET EUGA, 47. BRANDENBURG, 
48. COLONIA CLAUDIA, 49. VOL- 
KSGARTEN, 50. TERRA, 51. 64738, 
52. 67802, 53. NIBELUNGEN, 54. 
HAGEN VON TRONIE, 55. DONAR, 
56. SKIDBLANDIR, 57. DAGOŃ, 58. 
SLAWOTSKI, 39. CULLINANA, 60. 
ARTA MYRDHYN, 61. ANNAMAG- 
DALENA, 62. FHILLIP EMANUEL, 
63, GRACELAND, 64. SOLLY RO- 
GER, 65. GET FUNKY, 66. TWILI- 
GHT, 67. DRAGONLANCE, 68. HA- 
THEGA KLA, 69, INQUANOK, 70. 
KIRAN, 71. OUKRANOŚ, 72. TH- 
RAN, 73. ULTHAR, 74, THALA- 
RION, 75, NGRANEK, 76. CHATHU- 
RIA, 77. ENTROPIE, 78. HEISSEN- 
BERG, 79. LAPLACE, 60. SONA 
NYL, 81. DIFFERENTIAL, 82. INTE- 
GRAL, 83, HYPERZYKLUS, 84. AP- 
FEL MANN, 85. CHAOS, 86. DYA- 
KHEE, 87. DENDRIT, 66. NEURON, 
B9. DANKREAS, 90. PANAKREA, 
91. UNORDNUNG, 92. DEUT- 
SCHLAND, 93. GERMANY, 94. MU- 
SIC TELEVISION, 95. JOHN BELLU- 
SHI, 96. RHYTHM N BLUES, 97. 
GLEICHRICHTER, 98. TRANSLA- 
TION, 99. CTHUGA. 


CYBERDYNE 


Commodore 
Nie wchodź do komnaty ze świecą- 








cą czaszką w pierwszym etapie — nie 
ma stamiąd wyjścia. 


DANGER FREAK 
Commodore 
Na początku podaj datę 17.04.70. 


W trzecim etapie w komnacie 
z drzwiami i dwoma przepaściami, 
waskocz do pierwszej dziury — znaj- 
dziesz się na górze; idąc w lewo omi- 
niesz drzwi. 


Po zdobyciu bazy nie przyłączaj jej 
do Imperium, dopóki nie wzbogaci się 
anowe myśliwce. Kiedy przeciwnik 
atakuje twoją bazę, przełącz obraz na 
widok bazy I poczekaj na koniec wal- 
ki. Po odwołaniu alarmu przełącz na 
ikonę samozniszczenia (SELF-DE- 
STRUCTION), a następnie uruchom 
i ponownie wyłącz bombę — baza po- 
nownię należy do ciebie, wraz z 50 eka- 
tra myśliwcami. 


DIGI DUCK 

Atari 

Wzór do ułożenia na pierwszym po- 
ziomie: B x 2- 7x 3+5=0. SPACJA 
- podłożenie bomby. 


DIZZY - DOWN THE RAPIDS 
Commodore 
W grzybie znajduje się trampolina. 
Kad do edytora poziomów: PKIMON- 
SIIVH = czasami nie działa. 


DIZZY 3 
Commodere 


Natrętnego ptaka odpędzaj naciska- 
jąc FIRE — aż do skutku. 


DRAGON 

Atari ST 

Naciśnij CAPS LOCK i napisz DE- 
CEFFEINATED. 


DRAGON SCAPE 

Amiga 

Naciśnij TAB; Z — levele. 
DROP ZONE 


Atari 

Naciśnij SPACJĘ — wszystko ginie. 
Każdy inny klawisz — niewidzialność. 
Efekt czasowy, 


DYTER-07 


Amiga 

Napisz GIRB zuraz po pojawieniu 
się ekranu tytułowego; W — pomaga 
w walce, - broń, L - skipper leveli. Na- 
pisz CASTOR — nieśmiertelność, 
F1..F4 — zmiana broni. 


a: 
Ne wii tytułowym napisz tytuł 





gry: następnie naciśnij F1..F4. 


ELECTRO BODY 

Nie podajemy przysyłanych przez 
was Tipsów, bo są to kody zabezpie- 
czające, które można znaleźć w instruk- 
cji do gry. Chrońmy polskie gryl 


ELVIRA 2 

Amiga 

Zeby wejść do dziewczyny zmienia- 
jącej się w smoka, musisz być ubrany 
w helm, rękawice, kurtkę i buty oraz 
posiadać czar COURAGE (odwaga). 


F-19 

Commodore 

Jeśli nie masz paliwa na powrót do 
bazy, wznieś się na około 30.000 stóp 
i wyłącz silniki. Unieś dziób ponad li- 
nię horyzantu tak, aby prędkość samo- 
lotu była minimalnie większa od pręd- 
kości przeciągnięcia (minimalnej, dla 
której jeszcze lecisz). Jeżeli samołot jest 
odciążony (pozbądź się uzbrojenia), bę- 
dziesz się wznosił! W razie kłopotów 
z lądowaniem, spal całe paliwo i kati- 
pultuj się w sąsiedztwie bazy — Osprey 
cię uratuje. Klawiszem 4 otwierasz luk, 
nie usktywniając znejdującej się w nim 
broni. Powoduje to zmniejszenie pręd- 
kości — otwarte kiapy działają jak ha- 
mulce aerodynamiczne, 


pwde. 


rze | 8 AKÓE 
i naciśnij 0. 


FELIX 

IBM PC 

Kody: 2. MUSIC, 3. EMERALD, 4. 
MAGIC, 5. HEADACHE. 


FINAL FIGHT 

Amiga 

Naciśnij P i napisz SHERIFF FAT- 
MAN — obaj gracze będą nieśmiertel- 
nii i czas nie będzie płynął. Kiedy typ 
mówi: „Not so fused..." naciśnij HELP 


Wybierz broń, trzymając FIRE wy- 
bierz ARMORY | uzupełnij broń. 


FIRST SAMURAI 

Amiga 

Na pierwszym poziomie, aby nic tra- 
cić energii podczas przechodzenia pod 
deszczem ognia lub kamieni, wystar- 
czy mieć dzwon, lampę i nacisnąć SPA- 
CJĘ przed przeszkodą. Chcąc przejść 
wodospad musisz mieć cztery belki 
1 dzwon, podejść do wodnej przeszko- 
dy terenowej (wodospadu) i nacisnąć 
SPACJĘ. B — punktacja. 
FLAK 

Atari 

Przytrzymanie klawisza ESC zwal- 


| nia tempo gry. 


FLYING SNARK 
„Amiga 
W bell HIGH SCOJRE napisz HSC lub KT. 


FORGOTTEN WORLDS 

Amiga 

„Na ekranie tytułowym napisz tytuł 
gry lub napisz ARC i naciśnij HELP. 
Podczas gry Ś — przenosi do sklepu, N 
— skipper leveli. 


FORTUNE 

Atari 

„Aby zatrzymać czas, wciśnij podczas 
wpisywania hasła dowolną literę, po 
czym skasuj ją. Zegar stanie, będziesz 
miał czas na zastanowienie się. 


GAME OVER 2 
Amiga 
Kod do drugiego levelu: 11423. 


GARFIELD 

Commodare 

Jeżeli psiak zwinie ci coś, sprzedaj 
mu kopa. Odda, na 100%. 

GAUNTLET 

Atari 

Jeżeli nie będziesz walczył przeż 
około pół minuty, zamknięte drzwi 
otworzą się. 


GHOSTBUSTERS 

Amiga 

Kiedy pojawi się napis ACTTVI- 
SION, naciśnij CTRL + ALT + S + U. 


Amiga 
W tabeli HIGH SCORE wpisz | (wy= 
krzyknik) i END. 


GLOBAL 

Amiga 

Podczas pauzy możesz poruszać CE- 
lownikiem. 


GOBLINS 

Amiga 

Zmiana pierwszej i ostatniej litery 
kodu 0 tę samą ilość znaków do przo- 
du zwiększa energię w danym etapie, 


GOLD OF THE AZTEC 

Amiga 

Podczas gry naciśnij dwukrotnie le- 
wy przycisk myszy — nieskończona 
ilość żyć. 


GRAVITY FORCE 

Amiga 

Wybór levelu: napisz WARPnn, 
gdzie nn — numer levelu. 


GREAT COURT$ 

Commodore 

Jeśli komputer jest blisko siatki, a ty 
stoisz daleko, możesz go przelobować 
pociągając joystick do siebie i naciska- 
jąc FIRE. Zanim zaserwujesz, ustaw ce- 
łownik maksymalnie na koiec pola za- 
jętego przez komputer. 


GREAT GIAHA SISTERS 
Commodore 
Zanim uruchomisz grę, wpisz PO- 
KE 12345,6 — ułatwienie. Znaczenie 
przedmiotów wypadających z gwiazd- 
ki: diament — zwiększa ich liczbę o je- 
den, piłka — służy do rozbijania mu- 








rów, błyskawica — można strzelać, owoc 
— samonaprowadzanie na cel, bomba 
— zniszczenie części potworków na 
ekranie (po naciśnięciu SPACJI), zegar 
— unieruchomienie wszystkich potwar- 


ków (j.w.), kropelka — punkty. 


Amiga 
Podczas gry naciśnij iewy przycisk 
myszy — nieskończone życia. 


GREMLINS 
Atari 


Naciskając SHIFT A uruchamiasz 
migawkę aparatu — błysk oszałamia 
Gremliny na krótką chwilę. 


GUADALCANAL 

Ustaw swoje jednostki (okręty, samo- 
loty, piechota) w szyku torowym („gę- 
ziego”) i skieruj je prostopadle do sie- 
bie. Kolumny będą „przeskakiwać” przez 
siebie. Tonący okręt możesz uratować, 
wprowadzając go do SUPPLY PORT. 


GUNRUNNER 

Commodore 

Naciśnij T podczas intro — nieśmier- 
telność. 


GUNSHIP 

Amiga 

Klawiszologia: 1..3 — silniki, FL, F2 
— zwiększenie obrotów, F3, F4 — 
zmniejszenie obrotów, 4 — Sidewinder, 
5 -pociski niekierowane, 6 — Hellfire, 
7 -- działko, 8, ( — systemy zakłócają- 
ce, 9 —flary i „śmiecie” aluminiowe, M 
— mapa, TAB — pauza. 


HAGAR 

Commodore 

Kody: 3. 7913, 4. 1964, 5. 4830, 6. 
3346, 7. 1974, 8. 2001. 


HAMMERFIST 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE wpisz TA- 
EHC OT TNAW I. Podczas gry F7 — 
skipper leveli. 


HARD DAIVIN* 

Amiga 

Na początku gry wybierz ręczną 
zmianę biegów. Kiedy podczas jazdy 
zabraknie ci czasu, zmień bieg na luz 


(N). Zbliżając się do mety lub punktu 
kontrolnego, wrzuć bieg z powrotem, 
ba nie naliczą ci punktów. 
HAWKEVE 

| Amiga 

Naciśnij DEL oraz - i zabij się. 
HELTER SKELTER 
Commodore 


Kody do etapów: 11. GOAL, 21. 
ROCK, 31. ROLL, 41. LEFT, 51. JUMP. 


HOLYWOOD POKER 

Amiga 

Kiedy panienka zaczyna obrzucać cię 
wyzwiskami, możesz nacjsnąć A i odpo- 
wiedzieć jej. Naturalnie, po angielsku. 
HONDA RVF 750 

Amiga 

Przed wyścigiem wurto przejechać 
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tor próbne i zapamiętać tranę, a nawet 
zapianć sobie zakręty. 


HORROR 

Amiga 

Napisz BOGEYMAN —nieśmierte|- 
ność. 


HYBRIS 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz 
COMMANDER; F2..F$ — wszystkie ty- 
py broni, F9 — skipper leveli. 


Jeśli krasne! — posiadacz drugiego ge- 
ma nie zechce ci go oddać, wysyp przy 
nim trochę nasion — zaraz zmieni zda- 
nie. 


INTERNATIONAL KARATE 

Amiga 

Podczas pierwszej walki zbłiź się ma- 
ksymalnie do lewego brzegu ekranu 
i używaj jedynie podcięć — sukces za- 
pewniony. 


JACK THE NIPPER 2 

Commodore 

Podczas intro lub na planszy TRIAD 
naciśnij © — nieśmiertelność. 


Amiga 
Napisz BRUCKEN PLAYING HE- 


RO QUEST (RETURN); podczas gry 
naciskaj HELP. 


JUMPING JACK'$ SOW 

Amiga 

Lewy przycisk myszy — nieśmiertel- 
ność. Kody: A. ROCK'N'ROLL, NO- 
ISES, TENEBRE; B. SYNTHE, 
FUNK, ELVIS. KARATE KID II 

Amiga 

P - skipper leveli. 


KARATE KID 3 

Atari ST 

Po pokonaniu pierwszego przeciw- 
nika naciśnij P - wybór planszy. 


KARATEKA 

Atari 

Ukion przed walką zmniejszy szyb- 
kość przeciwika. 


KENNEDY APPROACH 
Commodore 
Kiedy masz już pewność, że nie do- 
staniesz promocji, przerwij symulację 
przez F9 i wybierz opcję CONTINUE 
CAREER. Grasz od nowa nie tracąc 
rangi. 


KICK OFF 

Atari 

Jeśli chcesz skończyć mecz z pozy- 
tywnym wynikiem, naciśnij OPTION. 


KID GLOVES 


Amiga 
Podczas pauzy napisz RHIANNON. 


Nastęnie naciśnij Fó — znajdziesz się 





w sklepie; F9 — nietykalność, F8 — 
sprawdź sam. 


KID GLOVES 2 

Amiga 

Frawy przycisk myszy — skipper le- 
veli. 


KINGS OF TKE BEACH 

IBM PC 

Przejdź do środkowej opcji i w PAS- 
SWORD wpisz SUN DEVIL — wygry- 
wasz trzy mocze i otrzymujesz puchar, 
Werdykt sędziego możesz zakwestio- 
nować, naciskając F1 — pójdziesz się 
kłócić. Częste kłótnie grożą utratą punk- 
tu. 


KNIGHTS OF THE SKY 
Amiga 


Klawiszem I uruchamiasz zacięty ka- 
rabinek. 


KULT 

Atari 

Na czwartym poziomie trzeba lecieć 
najpierw górą, a potem dołem. 


LARRY 2 
Amiga 
Hasło, o które prosi komputer: 1111. 


LASERMANIA 

Atari 

K — skipper leveli. Klawisz $ spo- 
walnia tempo gry. 


LEANDER 

Amiga 

Uzupełnienie. Po napisaniu LTUS, 
FL.F5 — wybór broni. 


LEMMINGS, OH! NQ MORE 
Amiga 
Naciśnij DEL — skipper leveli. 


LETHAL WEAPON 

„Amiga 

Kody, do wpisania w COMPUTER 
ROOM: VTEELR — zamyka drzwi 3., 
BOYCTP- zamyka drzwi 2., CTAEBP 
— zamyka 1 misję, POIPBA — zamyka 
2 misję, KYBFEF — zamyka pierwsze 
trzy i otwiera 4 misję, BKILAT = mi- 
sja specjalna. Naciśnij ALT + 4 + 0 - 
mstatni level. Na planszy, gdzie wybie- 
rasz poziomy, wskocz na półkę, a z niej 
na tablicę z ogłoszeniami. Wejdź w nie- 
widzialne drzwi — dodatkowe cztery ży- 
cia. 


LINE OF FIRE 

Amiga 

Napisz OPERATION FERRETi ldź 
przed siebie. 


LOCOMOTION 

Commodore 

Kody do leveli (pierwaza litera ozna- 
cza level): BEAR, CAVE, DUCK, 
EAST, FIRE, GIRL, HALL, IRON, JE- 
EF, KING, LUCK. 


LORD OF THE RINGS VOL. 1 
IBM 


Kiedy nie potrafisz pokonać przeciw- 
nika, zapisz grę, wyjdź do DOS-ui za- 
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łuduj ponownie. Nie będziesz już mu- 
siał walczyć. 
LOTUS 

Amiga 

Wpisz graczy: 1. MONSTER, 2. SE- 
VENTEEN. Możesz wybrać opcję MA- 
NUAL GEAR i naciśnąć FIRE — znaj- 
dziesz się w wewnętrznej grze. 


1BM PC 

Kody: 1. PEA SOUF, 2. PEACHES, 
3. LIVERPOOL, 4. BAGLEY, 5. 
EBÓW, 6. TWILIGHT, 7. THE KIDS. 
TURPENTINE — zatrzymanie upływu 
Czasu. 


LOTUS 3 

Amiga 

Ciąg dalszy kodów. Wyścigi na czas 
— średnie: 10. LWNIWKACN — 90; 
trudne: 1. TYVVNVEQR - 35, 2. KAZ- 
ZNIKAI — 45, 3. FGQLIGDAF — 65, 
4, MFFSRPYDU — 60, 5. PLQTZQD- 
PE, 6. ZKZGKIKKK — 50, 7. TG- 
GIGGTTT — 63, 8. AFZYBQCJT — 70, 
9. JBOUKIHKA — 99, 10. DASICO- 
TET —80, 11. XDNUSEECE — 85, 12. 
QDSCJVEBT — 75, 13. SKGY- 
KXKXXK — 51, 14. YTKGJWVNAK - 
92, 15. WIMEGMEQH — 60. Wyścigi 
o miejsce — trudne; 1. PPROGQFVL 
— 52, 2. JPIQKUHCE — 65, 3. EIIB- 
GAFE — 48, 4. CIGIUQCLT — 92, 5. 
KNHUPHHKE — 64, 6. VVOSHGSIS 
— 86, 1. RGHSVBRET — 89, 8. YDO- 
ERACTJ — 86, 9. GXQFSUMPP — 45, 
10. TVQLSYUFU - 89, 11. 
WMQHYMTUJ — 85, 12. OKUO- 
BJIAC — 86. 13. FIMIJIBCK — 68, 14. 
SIGTXXXXH - 35, 15. WNQKM- 
PHVN — 80. Kody wpisujemy do ru- 
ryki CODE i w rubryce COURSE usta- 
wiamy czwarty rysunek. 


MEGALOMANIA 
Amiga 
Naciśnięcie T podczas gry wyłącza 
komunikaty. 


MIGKEY MOUSE 2 


„Amiga 
Kody do leveli: 1. TIME, 2. TEST, 
3. GAME, 4. SHIP. 


MICROPROSE SOGCER 

Commodore 

Jeśli odpadłeś z eliminacji do fina- 
tu, wyjdź z gry przez EXIT, wybierz 
drużynę, która będzie grać w finale, 
a następnie wybierz opcję CONTINUE 
OLD TOURNAMENT. Dzięki temu 
możesz zostać mistrzem świata po od- 


MIECZE VALDGIRA 2 
Atari 
Podczas gry napisz MANIAK. 


Ustaw się w bezpiecznym miejscu 
i napisz z zachowaniem odstępów: 123 





782 6861; skipper leveli: numer leve- 
lu 1..10 z naciśniętym SHIFT-em. 


MOKTAR 

Amiga 

Pozostałe kody: B. 2466, 9. 1331, 10. 
1802, 11.0791, 12. 1004, 13. 2290, 14. 
8311, 15. 2332, koniec — 2578, 


MONOPOLY 

Commodore 

Wybierz grę dla dwóch osób. Po wej- 
ściu na pole nie kupuj go, tylko wy- 
staw na licytację. Drugim graczem za- 
oferuj zero, samemu 1 — nie |bedężeay 


Wpisz sięjako autor gry — PIERRE 
BRANDT. 


MYTH 

Amiga 

Napisz SNUFFLECAKE. Etap w le- 
sia: zabij stworka z łukiem i weź „no- 
żyk”, idąc dalej uwolnij dziewczynę 
i zabierz miecz, kiedy spotkusz smoka, 
uderz go mieczem w brzuch, a kiedy 
zzielenieje, cofnij się i trzykrotnie rzuć 
„Nożykiem” — koniec etapu, 


NARCO POLICE 

Amiga 

Kiedy cię zabiją nie kasuj gry, tylko 
napisz ABORT nie zmieniając dysku. 

W podziemiach znaleźć można kom- 
puter umieszczony pod sufitem — moż- 
na się doniego podłączyć komendą LI. 
Rozkazy dla tego komputera: OPEN 
DOORS — otwiera drzwi, DEACT 
GUNS — blokuje stanowiska karabinów, 
DEACT KAMERAS — wyłącza kame- 
ry, MAP — mapa strefy, LOGOFF — 
odłącza od komputera. 


NAVY MOVES 

Commodore 

Po uruchomieniu gry naciśnij RE- 
SET + SPACJA. Po napisaniu SYS 
2046 jesteś nieśmiertelny. 


NEBULUS 2 

Araiga 

Na ekranie tytułowym napisz HEL- 
LOLAMIMP — nieskończona ilość żyć; 
FL..F8 — zmiana wież. 


NEPTUNE'S DAUGHTER 


Z komnaty z wężem wyjść można 
przez lewą ścianę. 


NIGKY BOOM 
Amiga 
HELP — skipper leveli. 


NIGHT 

Amiga 

Napisz HINGSENJ i użyj klawiszy 
funkcyjnych. 


NINJA WARRIORS 

Amiga 

Naciśnij CAPS LOCK.i napisz THE 
TERMINATOR — ciało Ninji cksplo- 
duje po śmierci, MONTHY PYTHON 


— przeciwnicy poruszają się do tyłu, 
A SMALL STEP FOR A MAN — gra- 
witacja księżycowa, STEVE AUSTIN 
—naciśnięcie S będzie spowalniało grę. 


Naciśnij START, a po chwili SE- 
LECT — skipper leveli. 


OLLIE'$ FOLLIE'$ 

Atari 

Kody: 5. FRANK, 9. FANDĄ, 15. 
NORBI. 19. ZOOOM, 21, ZOOMM, 


OLLIE AND LISA 

Commodore 

Podczas gry naciśnij kolejno wszy- 
stkie klawisze — duchy z zamku stają 
się nieszkodliwe. 


ONE OW ONE 

Atari 

Podczas gry z komputerem, odwróć 
się i stań w prawym górnym rogu = 
15% skuteczność rzutów. 

Commodore 

Wiącz AUTO FIRE i czekaj na efekt 
— bardzo szybkie koztowanie i 98% cel- 
ność rzutów. 


Amiga 

Kody: POO1, DK51, 30F], FLS59, 
Q058, FA20, 5F6J, CKD4, NFOS, 
D04G, 40v8, FDLO, VO3D, 49F8, WA- 
QD, XO38, UU09, 40FI, KOŚC, XO3C, 
DK49, GALD, P49X, A0AS, 39V5, 
KPE4, FEŚC, CXE5, 32H4, PD30, 
10F4, D947, FD4G, DK48, 206G, 
DK39, DGLO, D049, 6P05, FO49, 
4GTH, XPE5, UP9F, AQ1Q, S046, 
VE96, X94B, El14, D824, 84DS, 
S04L, FORQ0, 2FF7, R4KG, 39GH, 
PW04, OEP5, R4G6, MFOż, ÓW75, 
MC90, OOTE, TI27, W3RE, 905W, 
TRP2, 6GB, REWQ, IPOU, HGFó, 
FUCO, 30RT, JUEE, MIRO, GULU, 
TUGB, R2T7, TUPB, KOPY, BIWI, 
EBOI, SA3A, 54A9, LABD, MUED, 
ER7E, NEPT, WAGA, PI31, 2110, 
A234, X3Q1, NEC1, GUF7, A3K9, 
C5M, IH90, JUBI, v069, T800, 4799, 
ostatni lewel: 4799. ORGANIZER 

Commodore 

Po uruchomieniu gry ukaże się plan= 
sza z napisami. Naciśnij RUN/STOP. 
Pojawi się plansza edytora, Klawiszem 
F3 wybierz skrzynki, i zapełnij nimi pu- 
ste koła. Następną planszę wybierz przy 
pomocy CRSR. RUN/STOP — rozpo- 
częcie gry. 


ORK 

Amiga 

W wewnętrznym komputerze strzel 
w każdy róg ekranu; A — uzupełnia amu- 
nicję, F — paliwo, H — wzywa pomoc, 
RETURN — wszystko jak dawniej. 


GUT RUN 

Cammodore 

Kledy się: rozbijesz, a przed tobą stoją 
gliny, rozpędź się trochę i wjedź na ba- 
rierki. Głiniarze pojadą sobie, a ty nie 
a_ musiał ropoczynać etapu od 


P. P. HAMMER 


Aumiga 

Kursorami możesz przechodzić przez 
mity — niestety nie wszystkie. L —skip- 
per leveli. 

Commodore 

Naciśnij 1, 2, 3, 4 — wszystkie 
przedmioty. 


PALGUE 

Amiga 

Podczus ładowania gry trzymaj wci- 
śnięty lewy przycisk myszy. Następnie 
naciinij FIRE, Jesteś nieśmienelny. 
PANG 

Amiga 

Napisz WHAT A NICE HEAT. 
PARA ACADEMY 

Commodore 

Możesz przejść grę w azokującym 
tempie, jeśli pójdziesz na małe ryzy- 
ko: trzeba rozkręcić joystick i grać bez- 
pośrednio na stykach. 
PHARAOH'$ CURSE 

Atar 


Kody dla najlepszych: 1. HOS, 2. 
HOSEHE, 3. HOSEHEDD, a następ- 
nie SPACJA. 


Commodore 

Niektóre kody do leveli: 5. HAHA, 
9. GRIN, 13, REAF, 17, SEED, 21. 
GROW, 25, TALL, 29. YALI. 


POPULOUS 

Amiga 

Na początku każdego etapu kompu- 
ter dysponuje tylko kilkoma ludzika- 
mi, Wystarczy więc obniżyć teren... 
POPULOUS 2 

Amiga 

Kody doświadczenia: FKDDMTND- 
FZKQBQPT.  CDDDWUNDN= 
FKQRHPT, AEDDBMNDKG- 


KQDKPT, AKDDLLNDUKQDIPT. 
PRISON RIOT 


Spectrum 

Po wejściu na dach wskocz na bun- 
dziora, który kręci się w miejscu, i ułóż 
litery w trzech rzędach, od góry: POR, 
RD, CI — bandyta odejdzie. 


Commodore 
Po rozpoczęciu gry naciśnij SHIFT 
LOCK. FIRE — skipper leveli. 


R-TYPE 


Amiga 
W tabeli HIQH SCORE wpisz się ja- 
ka SUMITA — nieśmiertelność. 


Atari 
Podczas demu możesz się włączyć 
w dowolnej chwili. 


REBOUND 

Atari 

Zdobądź serw. Ustaw się nieco po 
lewej stronie od środka kortu, tak aby 
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przeciwnik znalazł się po przekątnej. 
Następnie FIRE + LEWO + góra i wy- 
grywisz. 


REPTONŃ 3 

Commodore 

Kody do leveli: 2. CITADEL, 3. 
MORNING, 4. AWKWARD, 5. FRIT- 
TER; kody do edytora; 2. 89529, 3. 
86102, 4. 81761, 5. 00344. 


ROAD RACE 
Atari 
Uciekając przed policją, staraj się 
trzymać środka szowy. 


Amiga 
W tabeli HIGH SCORE wplaz się ja- 
ko CHEAT. 


ROTOR 

Amiga 

Siódmy kod: END. 
SABOTEUR 

Spectrum 

Zatrzymanie czasu; POKE 37122,0; 
nieśmiertelność: POKE 61340, 201. 


Amiga 

Podczaa gry nacilnij CAPS LOCK 
i napisz: WEAPONO — lepsza broń, LE- 
VELN — skipper leveli, LIFESD — ży- 
cie, 
SAPER 

„Atari 


Uzupełnienie: kombinacja dzlała, je- 
żeli naciśnie salę po niej FIRE. 


SCUMM + 

Commodore 

Kody: 10. COPPER, 20. NOT BAD, 
30. ISOHAFT, 40. CPT COCK, 50. 
NAZISROUŚ, 60. ROSESTONE, 70. 
VIVA CHE, 


SHADOW OF THE BEAST 

Amiga 

Kiedy pojawi się napis BEAST, 
przytrzymaj lewy przycisk myszy 1F- 
RE aż do pytania o drugi dysk — nic- 
skończone życie. 


Amiga 
Nacitnij ZERO na klawiśturze nu- 
merycznej — wszyscy przeciwnicy znik- 


Olkerąż lotnisko i wyląduj na nim — 
punkty. 
SPLITTING IMAGE 

Amiga 

Podczas walki z politykiem stań z le- 


wej strony skranu i poczekaj, aż prze- 
ciwnika wykończą bomysowe ciosy. 





SPY WRO LOVED ME 

Amiga 

Podczas pauzy napisz MISS MONE- 
YPENNY — nieskończone pieniądze 
I życia. 


Amiga 
Naciśnij BACKSPACE i napisz JS 
ARGS. 


STARGLIDER 2 

Amiga 

Naciśnij BACKSPACE, napisz 
WE'RE ON A MISSION FROM GOD 
i naciśnij 1; K — broń. STEVE AUSTIN 


Podczas ładowania naciśnij lewy 
przycisk myszy i FIRE. Po rozpoczę- 
ciu gry naciśnij SPACJĘ i napisz MN- 
BVC - nieskończone życia; SPACJA 
graz L, — skipper leveli. 


$TRIDER 

Commodore 

Naciśnij 1 lub 2 — uzupełnienie energii. 

Amiga 

Naciśnij kolejno: F9, HELP, lewy 
SHIFT oraz 1; F10 z klawiszami 1..5 
— wybór levelu, F1..F4 — zmiana sek- 
cji levelu i uzupełnienie energii. 


$TRIP POKER COVER GIRLS 
Amiga 
Napisz MACHO. 


STRYK 


Amigi 

Podczas gry naciśnij HELP + M + 
E - energia, paliwo i amunicja, HELP 
+ P - otwiera wszystkie drzwi. 


SUBMARINE COMMANDER 

Aiari z 
Na głębokości 35 stóp żaden myśli- 
wiec cię nie znajdzie, a twoje wyrzut- 
nie są w pełni funkcjonalne. 
SUPERCARS 2 

Amiga 

Przed rozpoczęciem gry napisz 
HARD DRIVING — więcej pieniędzy. 


| Imiona graczy: 1, WONDERLAND, 2. 


THE SEER — nieograniczona ilość bro- 
ni i zapewniona kwalifikacja. 


SWITCHBLADE 2 

Amiga 

Kod do ostatniego levelu gry CHRÓ- 
ME: AUDIO. 


TEST DRIVE 
Commodore 
Klawisze: D— wyświetlanie skrzyni ON 
OFF, V — prędkość i obroty ON/OFF, 


TEST DRIVE 3 

TBM PC 

FI - zmiana skali obrazu, F2 - zmia- 
na dokładności grafiki (przydatne przy 
wolnym procesorze), FIO — replay od 
ostatniego rozbicia, CTRL E — dźwięk 
silników ON/OFF, CTRL Q — dźwięk 


- l. Wrouie 30/37, tel. (0 22) 201-201 w. 550, fax (0 22) 209-309 


* 


Do tabeli HIGH SCORE wpisz ię 
jako CRACK; HELP — skipper leveli. 


TITAN 

Amiga 

Kady: 1. JĄJMKR, 2. HBHCHC, 3. 
4492LI, 5. 2401TO, 6. 01LO38, 7. 
04KJOB, 8. 198075, 9. OVR70, 10. 
H67]R1, 11. 04JBRS, 12. RDLS9G, 13. 
BBILJĄ, 14. DNBEQ8, 15. TMYV281, 
16. LO9U3H, 17. SIHTQN, 18. 
UKUTB$, 19. OIHFJO, 20. 1R7DCG, 
21. V30906, 22. 4P4192, 23. 40RSHP, 
24. E4DBQP, 25. LFPOBO, 26. 
1H9615, 27. MOBOPY, 28. B9HH22, 
29. RN4RH9, 30. BG6WÓL, 31. 
1W1440, 32. 044080, 33. E396V3, 34. 
140330, 35. 2LĄLHI, 36. SGOWOO, 
37.48H093, 38. FUSHJ9, 39. OGU9PI, 
40. 294JBH, 41. B60850, 42. PB1OB9, 
43, KWOHME, 44. HC6YS8, 45. 
90OPNO, 47. OOBLIO, 48. HOOIOK, 
49. 154ŁOF, 50. D8ONGD, 51. 
3010LH, 52, K4ATOMT, 53. O9UPW9, 
54. OVE032, 55. L29RHL, 56. 
6ORROR, 57. HP5LHT, 60. 9LQHVU, 
61. HC932F, 62. 117938, 63. 6048HG, 
64. 4FQ39H, 65. VOMOŚV, 66. 
COIFHT, 67. 054500, 68. 2U4BO05, 
69. CF6B71, 70. 88H102, 71. H844C3, 
72. 005HOR, 73. NOTONŚ, 74, 
OD8VO1, 75. AH3HD8, 76. TIDDIŻ, 
77. 43LGTV, 78. SHHOH3, 79. 111578, 


Kod do ósmego etapu: 8756. 
TOP CAT 


Spectrum 
Puszki i skórki od bananów wrzucaj 
do kosza. 


TURTLES 2 
Amiga 
Kiedy walczysz z Baxierem, stawaj 


przy krawędzi u wylotu kanału — za- 
waZE WYĘTABZ. 


Skipper leveli: Z i X oraz FS — tyl- 
ko kilkakrotnie, 


UNTOUCHABLES 

Amiga 

Przed rozpoczęciem gry napisz SO- 
UTHAMPTONGAZETTE; F1Q oraz 
HELP — skipper leveli. 


VIRUS 
Amiga 
Trzymając ENTER naciśnij P, a na- 





siępnie O; L - dodaje rakietę, F — na- 
pełnia zbiorniki, C — sprawdź sam. 


Amiga 
Kiedy będziesz niszczył pociąg, stań 
po lewej stronie prawego mostu, wie- 
dy nikt cię nietrafi. Kiedy będziesz na 
wielkim moście rozwal kogo możesz 
i poczekaj chwilę — wszyscy pozostali 
ekspolodują (nie zawsze), 

Po napotkaniu pierwszego magazy- 
mu idź na górę i strzel w lewy gómy róg 
w górnej części magazynu — dodatko- 
we życie. Jeśli nie chcesz tracić eńer- 
gii przy końcu pierwszej planszy, stań 
w prawym górnym rogu „maszyny” 
i strzelaj bez przerwy. Po zniszczeniu 
celu idź kawałek do góry i skręć w le- 
wo, nie przerywając ognia. Zabierz ap- 
teczkę — dodatkowy pasek energii. 


Autorzy 8 Autorki: Anna Leszczyń” 
skia, Agnieszka z Konina, Mr Gregor, 
Grzegorz Bernaciak, Marcin Wysokiń- 
ski, OKO, Paweł Pawłnk, Szcznrek, 
AFJ, Radosław Konefał, Undefinnbie 
Mea, Wojtek Pawlik, Karol Matuszkie- 
wicz, Paweł Parys, Marcin Skwieraw- 
ski, Tomasz Boryło, Jacek Melcherow- 
ski, Andrzej Przewoźnik, Roman Gro- 
malewski, Razo, Wronek, Modelka, Meli, 
Belkot, Viper, Michał Biiźniak, Marcin 
Świątelski, Sebastian Choctwski, Ame- 
ricano, Gregor, Undertaker, Rafał Nie- 
słuchowski, Rocco, A. T. Szeląg, Marłusz 
Michałowski, Robert Wanat, Wiesław 
Rzepiński, Waldemnr Leszczyński, Ja- 
rosław Michalak, Czarek Jeżewski, Ml- 
chu, Charlie T., Karol Herla, Psik, Bar- 
tas, Lncky Bulghter, Marcin Mrozow- 
skl, Dadn, Tomasz Skibicki, Mariusz 
Garboś, Robert Mejnarowicz, Robert 
Malara, Andrzej Marcinek, Marcin Ry- 
cek, Jacek Koryciński, Łukasz Hawry- 
szków, Laki, Hans, Słnwomie Wlik, Ja- 
nnsz Siwiec, Łnkasz Stankiewicz, To- 
masz Kamiński, Bartosz Wawrzyniak, 
General R. H., Marinsz Nowak £ Kaj- 
man, Sebastian J., BOB, Aragorn, Kn- 
pyto, Chata, Quick Boy, Błażej Mro- 
czek, Marcin Kozłowski, Jon, Grzegorz 
Więckowski, Anonim, Rafcio, Radosław 
B., Tom Vein, Paweł Różycki, Dawid 
Rulkowski, Lord Bane, Łukasz Błachut, 
Marcin Krół, Andrzej Wojewoda, Mn- 
teusz Michalik, Mariusz Krywult, De- 
athiike Kuba, Zorka, Piotr Mazur, Pa. 
weł Lenkiewicz, Alek P., Marcin Regiló- 
ski, James, Rysiek, Nowak, Fezek, Pan- 
pers, Great-Wagnirelli, Homer J. Sim- 
pson „Ł. £", Krzysztof Wróblewski, Wi- 
told Cichecki, Dracnla, Duck, Kamil 
Szewczyk, Tom Mastes, Cizik, Radek 
Michalski, Dlzzy, Erotoman, Bat, Ther- 
minator, Marcin Trusz, VT 7, Sebuć, 
Marcin, Smark nr 1 (real Smark), Ad- 
Han Chyćko, JFO Słupsk, Rafał Diwig, 
Martin, Łukasz I Szymon Pawelcowie, 
Gunner, Jakub Szyja, Qbu von Sobczak, 
Łukasz Kwiatkowski, Paweł Rybnk, 
Maciej Norberclak, Marcin Kwiecień, 
Dominik Zabłocki, Wdowa, Robson, 
Adam Wojtunik, Janti £ Tołdi, Ćpun 
gier komputerowych, Grzegorz Szew- 
czuk, Falcon, Sebastian Bladalski, AleX 
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Crezłirziec raczi 


nio 





zbłiąfkarcyrsz 
Przypominamy, że HELP chcielibyśmy poświęcać 
pe przygod , w kolejnym strateglom 


'om. Prosimy o powstrzymywanie 


się w przy- 


arm zręcznościówek, których przecież nikt nie uczy 


się na pamięć! 


FLASHBACK — Amiga, PO 

„Jak wskoczyć na platformę na dru- 
gim levelu? 

Michał Warszawski 

Conrad powinien wykonać tzw. długi 
skok. Musisz rozpocząć bieg trzymając fi- 
re+kierunek, a po chwili trzymać tylko fi- 
re. Dzięki temu Conrad dobiegając donaj- 
bliższej półki wybije sięi złapie się jej wy- 
rzutem rąk, Ta umiejętność będzie później 
nieraz potrzebna. 


LAURA BOW - PC 

Nie mogę przejść do drugiego ak- 
tu, ponieważ nie potrafię zdobyć suk- 
ni wieczorowej. Jest ona w chińskiej 
pralni I nawet mogę ją powiększyć lu- 
pą, ale jak się w nią przebrać? 

Przemysław Berliński 

W jednaj z taksówek, którą będziesz 
poruszać się po mieście, jest cały stos 
śmieci, Zacznij przegariać je ikoną rę- 
ki, tzn. podnosić pa jednym i przesu- 
wać na boki. Głęboko pod śmieciami 
znajdziesz kwit do pralni, za który 
Chińczyk wydaci ubranie. Potem prze- 
kranie się na tyłach kafejki nie stano- 
wi już probłemu. 


MANIAC MANSION 2 - PG 

Jak zrobić, żeby Laverne przebra- 
ła się za mackę? Na dachu wisi flaga 
Stanów Zjednoczonych, w którą 
można ją przebrać, a w waszym opi- 
sie na dachu widać flagę macki. Jak 
Ją otrzymać? 

Anka Maciejowska 

Flaga Stanów Zjednoczonych po- 
wstała po długich debatach panów Wa- 
sżyngtona i Jeffersona, Uszyła ją 


FORMULA ONE GRAND PRIX, HU- 
MANS, LEMMINGS 2, STREET FIGH- 
TER 2, SYNDICATE, WINGS QF FURY 
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szwaczka na pierwszym piętrze domu 
— chodzi oczywiścię o rok 1793. Naj- 
pierw pokieruj Laveme do lekarza, któ- 
remu zabierz ze ściany schemat mac- 
ki. Podaj go przez kibel Hoagiemu, któ- 
ry podrzuci go szwaczce. W tym mo- 
mencie na dachu w roku 2193 powin- 
na zamiast flagi załopotać biało-czer- 
wona „skarpeła”. 


NOBUNAGA AMBITION - PC 
Na czym polega droga do sukoesu 


1. Istotny jest wybór bohatera gry, co 
wiąże się z daimyo, jakim wada. Nie- 
stety nie wszyscy mają szanse zostać RZ0- 
gunem. Preferowani są historyczni bo- 
haterowie gry oraz ci, którzy posiadają 
rozległe i bogate posiadłości. Tylko wie- 
dy możesz wystawić liczną armię. 

2. Równie ważne jest losowanie war- 


tości przywódczych cech bohatera (PO- | 


LITICAL, WAR, CHARISMA, AMBI- 
TION). Najprościej wyłączyć turbo 
w kompulerze, Można też użyć spowal- 
niacza procesora (SLOWER),. Staraj się 
osiagnąć wartości maksymalne (100). 
Im wyższe wartości cech twojego bo- 
hatera, tym lepsze wyniki w grze, 

3. Na początku gry staraj się zacią- 
gnąć jak największą pożyczkę (BOR- 
ROW GOLD). Im więcej pieniędzy, 
tym więcej wojska. Jak zostaniesz 5z0- 
gunem, to i tak nikt nie zażąda spłaty 
długu, a jak przegrasz, to nie będzie to 
miało już żadnego znaczenia. 

4. Zawrzyj sojusz z sąsiednim władcą 
— będzie to ochrona twojego zaplecza. 
Przynajmniej przez jakiś czas, 


COLORADO na CGA, DIE HARD 2, WINGS 
OF FURY na Hereulesa 


ZGUBY 
autorzy Tipeów z SS6; Marcin Kowalczyk, 
Tomasz 


autorzy przysłanych materiałów: 
A-10 TANK KILLER - Piotr Rycio 
BARAHIR - Bartosz Wucke 
CRYSTAL KINGDOM DIZZY - Lucas 
INCYDENT - Mrówek 

KLĄTWA — Little Beatile 
KYRANDIA — Marcin Włodarczyk 


5. Wystawiając wojska uwzględniaj 
specjalności swoich samurajów. Potem 
wybierz daimyu, które zaatakujesz. Tę 
decyzję podejmij po zapoznaniu się ze 
stosunkiem innych władców do two- 
jego bohatera (klawisz F4), 

6. Atakuj zawsze sąsiadów wrogo nż- 
stewiomych do ciebie. Jeśli tego nie zro- 
bisz pierwszy — zostaniesz i tak zamta- 
kowany, prawdopodobnie w najmniej 
sprzyjającym czasie. Jeśli utakujesz 
włądoę rzadzącego kilkoma prowincja- 
mi — prowadź wojnę, aż nie zniszczysz 
wszystkich jego wojsk i nie zajmiesz 
całego daimyo, 

7, Nie muslsz ścinać wszystkich jeń- 
ców. Tą docyzję pozostaw tylko dla 
władcy daimyo i jego rodziny, pozo- 
stałym możesz zaproponować służbę 
u siebie, Większość to doceni i będzie 
lojalna. 

8. I na koniec handel i logistyka. 
Zbiory ryżu są dwa razy do roku. Wtedy 
też zbierasz podatki (opłata w goldach 
idanina w ryżu). Jeśli chcesz handlo- 
wać — kupuj zaraz po zbiorach i sprze- 
dawaj tuż przed zbiorami lub wiedy, 
kiedy musisz. Wtedy zarobisz najwię- 
cej. Wojska muszą mieć odpowiednie 
zapasy żywności. W związku z tym 
przemieszczaj żywność i pieniądze po- 
między swoimi prowincjami, Uważaj, 
żeby w prowincjach nadgranicznych 
nie było zbyt dużych zaparów. Mogą, 
po niespodziewanym ataku, dostać się 
twoim wrogom. 


PIRATES — Gommodore 64 
Kiedy przypływa Flota Skarbów 
i przybywa Srebrny Pociąg? 
Tomasz Niekraś 
Odpowiedź na to pytanie znajdziesz 
w Tipsach w 557. 


POLICE QUEST 1 - PC 
Co dokładnie powiedzieć hippl- 


W najstarszej wersji PQI mówisz po 
prostu „MOVE YOUR BIKES". Mu- 
sisz mieć PR-24 (NIGHTSTICK) 
z drzwi samochodu, bo inaczej nie bę- 
dziesz miał szans się z nimi rozprawić. 
Natomiast w wersji SCI po prostu kli- 
kasz „dymkiem” na hippisa i już 


„Jak spisać raport oraz zawołać po- 
moc przy samochodzie, który rozbił 
się o mur? 


MIECZE VALDGIRA 2 — Małgorzata i Krzy- 
sztof Babińscy, Marlusz Dorola, Mac % Le- 
sier, Maciej Kołosiński, Arkadiusz Owczarek, 
Marcin Załężny 

RASZYN - Raman Gronalewiki, Tomasz Ki- 


Erratowcy: Aragorn, Łukasz Ralakowski, Aui- 
driej Biernacki, Grzegorz Bogucki, Norbert 
Farenholc, Łukasz Ruman Gro- 


Głogowski, 
rajski p proatyrajca ge! -olszt 








Maciej Bednarek 

Pierwsza rzecz — przesłuchaj świad- 
ków, dokładnie obejrzyj samochód za- 
uważając ślad po kuli i spróbuj otwo- 
rzyć bagażnik. Potem wezwij przez 
krótkofalówkę pomoc, używając odpo- 
więdniego kodu zdarzenia. Wszystko 
podane jest w opisie w SS7. 


SPACE QUEST 1 - PG 
Jak otworzyć śluzę w statku ko» 
amieznym? 


SPACE QUEST 2 - Amiga 

Co zrobić, żeby Roger nabrał po- 
wietrza — po przejściu krokodyla 
w tym bajorze, gdy jest na głębokiej 
wodzie? 


Adam Nowotny, Poznań 

Gdy już będzie musiał płynąć, bo 
grum będzie za gięboko, musięz wziąć 
głęboki wdech (TAKE BREATH), a na- 
stępnie  zanurkować (DIVE). 
W podwodno-podziemnej jaskini rnaj- 
dziesz klejnot (GLOWING GEM). 
Przed powrotem pamiętaj znów nabrać 
powietrza, 


SPACE QUEST 5 - PC 

Ne lat trzeba czekać w kłodzie na 
wn-40? 

Fiotr CHLIPEK Chilpalski 

Możesz czekać aż do zaniku zasila- 
nia, jeżeli nie zrobiłeś wszystkiego zgo- 
dnie z opisem, Po pierwsze, potrzebu- 
jesz kij oderwany z gałęzi. Dzięki nie- 
mu zepchniesz na WD-40 kamień oraz 
zerwiez banana po rozbujaniu kiści. Do- 
piero teraz masz czym zatkać dyszę ro- 
bocicy, gdy ta wyląduje na kłodzie. 


SYNDICATE - PO 

Nie udaje mi zię zwerbować obce: 
go agenta, a potrzebne jest mi to, aby 
ukończyć misję w Ameryce Północ= 
nej. Czy tej grze rzeczywiście wystar- 
czy 2 ME pamięci? 

Łukasz Góralczyk 

Akcja werbunkowa jest trudna i nie 
zawaze się udaje. Nie każdy agent da- 
je się werbować. Podstawowym narzę- 
dziem przekonywania jest PERSUA- 
DERTRON, w który powinieneś wy- 
posażyć jednego ze swoich agentów — 
i nim właśnie przeprowadzić proces 
przekonywania zbliżając się do wroga. 
Możesz też potrzebować ACCESS 
CARD, by wylegitymować się przed 
przekonywanym osobnikiem. 


WOLFENSTEIN - IBM PC 

Jak zabić gnoja na dziewiątym le- 
velut 

Michał Dziewoński 

Musisz otworzyć akrytkę w sąsie- 
dniej sali i naładować sobie maksimum 
życia i amunicji. Wal prosto w gościa 
z najcięższej broni, a gdy zacznie 
brakować ci pocisków, wróć do skryt- 
ki, by się podładować, 
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Uwaga!!! — nie wysyłamy archiwa- 


liów za zaliczeniem pocztowym, ani | 


po zamówieniu telefonicznym, ani 
żadnym Innym. Prosimy dokładnie 
czytać warunki wysyłek | nie wypi- 
mywać żadnych dyrdymałków na 
przekazach (to są dokumenty ban- 
kowe). 

Jakie są symulacje samochodów na 
€-64 podobne do TEST DRIVE lub 
CONTINENTAL CIRCUVT? Łukasz 
Dłuski, Jasło 

Wykopaliśmy z pamięci następujące: 
GRAND PRIX CIRCUTT, HARD DRI- 
VIN',PIT STOP,ROĄD RACE, TEST 
DRIVE 2. Są to gry różnego typu, ale 
kilka powinno przypaść ci do gustu. 


Jak przekonać rodzinę do kupienia 
lepszego komputera, jeżeli mają preten- 
sje, ie jeszcze do dziń nic nie zaprogra- 
mawałemi na starym komputerze? Ma- 
ty Budda, Bolesławiec 

Popierwsze, komputery nie służą do 
programowania, tylko do używania. 
Oczywiście, można pisać własne pro- 
gramy, ale programowaniem zwykli 
zajmować się programiści, czyli ludzie 
zawodowo zajmujący się tą profesją. 
Jak się zepsuje rura to wzywa się hy- 
draulika, choć można ją też naprawić 
samemu. A dlaczego kupować nowy 
komputer = to chyba oczywistel Na- 
wy komputer, to nowe możliwości, 
większa moc obliczeniowa, lepsze pro- 
gramy i w ogóle nowsza technologia 
bywa doskonalsza. 

Dziś nie należy już kupować 8-bi- 
towych maszynek chcąc myśleć poważ- 
nie choćby 6 graniu. Oczywiście za- 
wsze iątnieje jakaś bariera finansowa, 
ale nie oszukujmy się, wszystko kosztu- 
je. leżeli nie stać mnie dzić na przy- 
zwoity samochód, to wolę chodzić pie- 
chotą niż jeździć Trabantem. Z kom- 
puterami jest podobnie. Minimam 
sprzętu w jaki warto inwestować, to PC 
386 z kolorowym monitorem lub roz- 
budowana Amiga. 


Czy prawdą jest, że Commodore wy- 
sprzedaje się z Amig? Kasia 7., Soko- 
tów 

Jak jest naprawdę, nikt do końca nie 
wie. Mówi się dość głośno, że po ak- 
cji wypróżnienia magazynów z Amiga 
CDTY (średnio udana próba upchnię- 


schland zepchnęło kilka tysięcy sztuk 
Amigi 5001 600 po obniżonych cenach. 
Wnioski z tego płyną oczywiste: nastąpi 
chwilowy wzrost produkcji gier na ta 
modele, następnie A-500 i 600 zniknie 
w ciągu kilku miesięcy całkowicie 
z rynku zachodniego i będzie rozpacz! 
Podobno od nowego roku najniższym 
modelem, jaki będzie produkowany, 
pozostanie Amiga 1200. Trudno pojąć 
politykę firmy, która kilka miesięcy te- 
mu zrobiła szum wokół swojej nowej 
konsoli CD-32 (miała to być rewela- 
cja), lecz do dnia dzisiejszego krajowy 
przedstawiciel Commodore nie dał gło- 
su w tej sprawie. Zupełnie niepojęte są 
też ciągłe zmiany w modelach prowa- 
dzące do permanentnej niekompatybil- 
ności. 


Skąd są różnice między wami a in- 
nymi pismami w listach przebojów? 
Mały, Bolesławiec Śl. 

Do dość oczywiste. SECRET SER- 
VICE ma najkrótszy cykl wydawniczy 
ze wszystkich piam growych na ryn- 
ku, a co za tym idzie możemy pozwo- 
lić sobie na podawanie najświeższych 
danych z kraju zagranicy, W skrajnych 
wypadkach jest to tydzień poślizgu 
(cras druku i oprawy) w stosunku do 
zachodu, a nie np. dwa miesiące, co wy- 
gląda na standard. 


Napiszcie co trzeba zrobić, żeby zna- 
leźć pracę w redakcji takiego plama jak 
wasze? Jakie skończyć szkoły, studia, 
ile mieć lat? Grzegorz Tupikowaki, 
Szczecin 

Jesteśmy dość nietypową redakcją 
jek na czasopismo, dlatego też ponia- 
damy niestandardowe wymagania. 
Sprawy wykształcenia pozostawiamy 
autorom do ich prywatnej walki z ro- 
dziną, Wiek nie gra roli. Liczy się La- 
lent, siła przebicia i zdolność współpra- 
cy z innymi. W przypadku autorów 
spoza Warszawy wskazany jest kontakt 
osobisty. Nie mamy uprzedzeń raso- 
wych ani religijnych. 


Cry da się skopiować gry r Amigi na 
Commodore? Krzysztof Struga, Łódź 

Jeżeli liczysz, że Amiyowskie gry bę- 
dą chodziły na Commodore, to zapo- 
mnij © tym pomyśle. 


Jakie porządne gry przygodowe lub 


cia tego w Polsce), Commodore Deut- | logiczne można kupić do 350 tys, zł? 


ul. Wronła 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 208-309 















Łukast Stankiewicz, Przemyśl 

Firma IPS odźświeżyła najlepsze gry 
minionych lat i sprzedaje je w tzw. Ko- 
lekcji Klasyki Komputerowej, Łatwiej 
znajdziesz tu gry logiczne niż przygo- 
dowe, ale ceny są przystępne, a wybór 
coraz większy. 


Dlaczego piszecie, że spolszczanie 
gier jest trudne jeżeli można bez pro- 
blemu spolszczyć [TALY"90, bo gra nie 
jest spakowana I nie jest tekstówką. Eu- 
kasz Jokiel, Poiski Świętów 

No, rzeczywiście twój argument jest 
mocny. Należy to rozumieć mniej wię- 
cej tak: są gry, gdzie daje się niektóre 
rzeczy spolszczyć (np. pozamieniać ob- 
cojęzyczne napisy na polskie, zacho- 
wując długości słów) ale poza nielicz- 
nymi przypadkami, nie da się tego zro- 
bić metodami chałupniczymi, by nie 
uszkodzić kodu programu. 


Dlaczego zamiestczacie tak mało 
opisów na Atari ST? Cry lubiąc sira- 
tegie nie powinienem zamienić ST na 
Amigę? Bolo, Warszawa 

Nudne staje się powoli ciągłe wyja- 
śnianie, że ten czy tamten komputer 
przestał się liczyć na rynku światowym 
i same dobre chęci jego posiadaczanie 
wskrzeszą Łazarza. Nowych gierek na 
ST jest tyle co kot napłakał, czytelni- 
cy też jakby nieruchawi. Aż żal patrzeć, 
jak ten skądinąd dobry sprzęt leci na 
pysk. Co do strategii, to kup PC 386 
lub za rok będziesz w podobnej sytua- 
cji jak dzit. 


Gdzie moina dostać program GAME 
MAKER. Czy IPS prowadri sprzedaż 
wysyłkową? Rok, Leszno 

Game Maker jest dość starym pro- 
duktem i nie mamy pojęcia czy jest on 
jeszcze gdzieś dostępny. IPS jako jedna 
a firm prowadzi sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym, tzn. wysyła 


PRENUMERATA 


Z uwagi na azczupłość miejsca njo 
podajerhy dokładnych warunków pre- 
mutneruty — zajrzyjcie do KGB w SSB. 

Wpłacając pieniądze według podar 
nego tam cennika do 15 STYCZNIA 
1994, otrzymasz trzy następińć numery, 
tn. lutowy, marcowy i kwietniowy. 

Wpłat prosimy dokonywać na | -rio 
wydawniętwa PRZEKAZEM. 





się od nich zamówienie, a płaci się przy 
odbiorze paczki, 


Jesteście hipokrytami, bo niby zwal- 
czacie piractwo, a w Tipsd: Tricks poda- 
Jecie odpowiedzi na pytania kontrolne. 
Horse Master, Łódź 

Człowieku, widać, że chciałeś się 
wymądrzyć i ci się udała. Z bardzo nie- 
licznymi wyjątkami (przeoczenie) nie 
podajemy takich i i o grach, 
które można kupić legalnie w Polsce. 
Sprawy mają się nieco inaczej w przy- 
padku gier starszych oraz takich, któ- 
rych sprzedaży nikt się w Polsce nie 
podjął. W takim wypadku nie ma do- 
kąd nawet czytelnika odesłać, 


Cry Amigę CD-TV można przysta- 
sować da gier z Amigi 500? Mirosław 
Pelen, Pradła 

Podobno taką przeróbkę oferuje war- 
szawsika firma TOMS, znana z wielu 
gdkrywczych i ciekawych przeróbek 
sprzętu — od małego Atari do IBM PC. 


fle kosztuje PC 286? Czy jeżeli pi- 
szecie VGA i Sound Blaster to tnączy, 
że muszą one być czy nie? Czy jeżeli 
piszecie, że minimalne wymagania to 
PC 466, to czy można coś r tym zrobić 
żeby gra działała? Czy mój przyszły ża- 
kup (PC 286) jest słuszny? Diesel, Ko- 
strzyn niQ 
nie na pytanie o cenę. W istotny apo- 
sób zależy ona od konfiguracji kom- 
putera — kolorowy monitor, duży twar- 
dy dysk czy dodatki podnoszą cenę. 
Sięgnij po ogłoszenia w prasie codzien- 
nej, gdzie firmy podają ceny przy naj- 
różniejszych konfiguracjach, Co do kle- 
psydry: zapis VGA cznacza, że gra WY- 
MAGA VGA, natomiast Sound Blaster 
oznacza, że gra może obsłużyć tę kar- 
tę dźwiękową, ale oczywiście będzie 
pracować i bez niej. 

Odpowiadając na dalsze pytania: 
oprogramowanie już dawno przerosło 
możliwości sprzętowe jakiegokolwiek 
komputera domowego. Programy gra- 
ficzne pod Windows pracują za wolno 
nawet na najmocniejszym PC 486. 
Wśród gier też widać niesamowitą eks- 
pansję = coraz więcej firm sięga po 
możliwości tzw, trybu chronionego pro- 
cesora 386, co zupełnie wyklucza uru- 
chomienie gry na PC 286, Minimum 
pamięci to na dziś 4 MB, a kto wie, czy 
za rok wystarczy B MB? Sound Bla- 
ster staje się powoli przeżytkiem — ry- 
nek zdobywa teraz karta Qravis Ultra- 
sound. Musisz mieć świadomość, że ku- 
pując PC 286 od-razu zawęzisz się do 
gier względnie starych. 


SPOSÓB ADRESOWANIA 
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AMIGA: 688 Attack Sub, GunShip 2000, Harpoon 
— dla przyszłych dowódców. 5% taniej. 


IBM PC: Carriers at War Harpoon, V for Victory 3 
— encyklopedia strategii. 5% taniej. 
zamów dowolne pozycje z załączonego blankietu 


WSZYSTKIE GRY MAJĄ POLSKĄ INSTRUKCJĘ OBSŁUGI 
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zny. Porczmawiaj z dziewczynąw siłowni. Si- 
lą wok trzymasz oczy na jej twarzy, ala jej 
figura jest bardzo kusząca. Thurderbird 
zgodzi się umówić z tobą na sesję lego 
wieczora, jeśli dostarczysz jej kajdanki 
Baz nich nie ma mowy 0 jakichkolwiek 
zabawach miłosnych 
Prządź rastępnymi drzwiami do sa 
z kąpielą błotną. Usuń doniczki ze 
schodków pod kamerą. Używając 
klucza skieruj kamerę na dam- 
skieprysznice. Facet kiórynadzo- 
ruje podgląd będzie miał na co 
popabrzeć. Dopiero teraz pawę- 
druj do budki strażniczej, Tak jak 
przewdziałęć, wartownik riemoże 
oderwać oczu od Ekran. Nie za- 
uważa taż, jak dyskretnie zabie- 
rasz mu kajdarki. Wręczasz tro- 
feum Thunderbrdowi. Dziew- 
Czyrawsiajai zaprasza cią 
do swojego pokoju. Nie- 
slety nia podała numeru, 
więc będziesz musiał do- 
Irzeć do niej metodą prób 
i błędów. Thundartird 
ubrana [esl 
w zwiewną ko- 
szulę nocną. 
Pod nią ma skó 
rzanąbieliznę. Zaczy- 
nasz się czyć nieco dziw 
nie. bedy przykuwa cię do 
lampy i wyjmuje bicz. 
Co to była za noc. Bu 
dzisz się zany zimnym potem, R) 
w ręku ściskasz jeszcze obrożę 
z diamentem Wyjmijkiejrot, pe - 
rzaną opaskę możesz wyrzucić. By- 
le niesamowici, ale obiecujesz £2- 
kie niegdy więcej... 


Pora na normalneejszą rozrywkę. 
Gizie można znaleźć ładną parsen- 
kę, jak nie na lekcji w salonie poękna- 
ś0. Spotykasz taj czamoskórąpięk- 
mość, Shablee. Dziewczyna wybiera 
się na doroczny bał, ale nie ma goto- 
wej żadnej kreacji. Udaj się doswoje- 
a gopakoju. Przeczyłajczerwonąkarię 
Zawartość sezownych wdzianek bywa zaskakująca, a nawet zapierająca dech w piersi. pohaty kasę do, 
zak. Tym razem Burgundy nie zdzierzy isię | LLILUAELN | Wyjdź do recepcji iwróć. Zasta- 
rozlużni. Piosenkarka cbiecuje zrobić sobie niesz swoje łóżko w esletycz- 
przerwę, by spotkać się z tobą w saunie. "Do ych śidnych igraszek, Pol(że- - nymniełacziewrazz małym 

Baegnj do OZ. Poproś młodego czlowieka  bujesz czegoś dla prezencikiam na podu- r 
o ręcznik. Wpisz się do księgi. Wszystkierzeczy — prawdziwego , 
zostaw szafce. Gry wejczieszdotonącejwgo-  mężczy- 
iących oparach sauny, Bugurdy już będzie 
tamra ciakia czekać. Przyjemność prze- 
ywa przyjście Cav, któraodbijaci dziew 
tzynę. Próbujesz ostudzić jejza- 
pędywyiewaąewiadrazinr 
nej wody ra węgle, 
ale pa skle- 
towa: 





















dliwć sprzęł rece Bupunó jes piosenką Goamiry. Chętnie 
napiłaby się z tobą zimnego piwa. Kłopoń w tym, że wczasowiczom 
sprzedają tylko zdrowe napoje bezalkoholowe. Wyjdź na zewrątrz 
ośrodka, otwórz metalową furtkę za pomocą identyfikatora Cav. Za 
namiotem śiłują sie zapaśnicy. Wyjmij z kubła sześcopak 
piwa. Burgurdiy wychyii jedno za drugim bez mrugnięcia 
okiem, Przejdź się więc po raz drugi po ten 

















































































Shabiee jestza- 
3 chwycona twoim poda- 
runkiam. Spotykacie się 
0 północy na plaży. Dziew 
czynawyglądaszałowo, na 
dodałek przyniosła bu 
telkę szampana. Po 
rozmowie idrob- mer 
nych pieszczo- 

tach postana- 





niu się 

mężyzrajdujesz 

śię w pomieszczeniu sam 

2 lawki zabierz srebrną bransoletkę (Śl- 
LVER BRACELET). Wychodząc waż 
prysznici ubierz się w swójnieśmier- 
1elry garnitur. Po raz knlejny zosła- 

deś zrobiony w konia! 



















Czego się nie robi dia potencji!!! P 
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wiesz zabawić się na całego. Dajasz Shablee 
prszerwatywę. Włedy radość pryska jak bańka 
mydlera. Okazuje się, że Shableć jest męż 
czyzną! Chyba zapadniesz się pod ziemię 
Dzień rozpaczynasz od intersywnego płuka: 
riajarmyusinej. Mimo przykrych wspomnień wróć 
rapiażę, by zabrać butelkę szampana Pogrzeb 
wiasku, a zrajdziesz starą larrpę. Nepelnf ją 
Ruszczem z maszyny odchudzającej. 


CHARLOTTE 


Dziewczynawkąpieli błotnej razywasię Cżer, 
interesuje sie elekroniczną stymuacją. Pinie 
połrzebuje sześć baterii RZO doswojego „nosne- 
go towarzysza”. W zamian chiecuja cóś ekstra, 
aty nie polralisz przecież odmówić. Przejdź ię 
do salonu kosmetycznego. Podnieśrie używary 
kabel, zdejmij izolację z końcówki. Po kóryta- 
rzach budynku kursuja facet w dziwnym wózku. 
Przywolej go, by się przejechać. Dostrzegesz 
długą latarkę, którą kierowca ma przypięlą do 
pasa. Nakońcuiregy Artstarie, by sdbie zapał. 
Daj mu zapału. Kiedy już się odćali zerknij pod 
maskę wozu. Przy pomocy klucza odepnij kabel 
zasilania. Artwrócii będziechoatraprawićuszko- 
dzenie. Zanteruj swą pomoc, polrzymasz mu 
latarkę, Kiedy skończy majstrować, dyskretnie 
wyjmij bałerie z tatarki i odda, ją właścicielowi, 
Zabierz się nakolejną przejażdżkę da OZ 

Wali z kąpieką błotną są drzwi zamknięte 
na zamek elektroniczny. Podłącz kabel do 
kontaktu | zamka, a spowodujesz, że drzwi 
będą permanentnie otwarte. Wręcz Char upra- 
gnione bałene. Umówicie się w tajnym poko- 
ju. Char pojawia się, mimo twojego scepłycy- 
zmu. Przywiązuje cię do łóżka, smaruja prze- 
wodzącym żelemi włącza maszynarię, Twoje 
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dzikie wycie przeraża kobietę smazącą się 
w ultrańciecie, która wybiega na zewnątrz. 
Gubi przy tym jakiś przedmiot 

Budzisz sęw swoim pokoju. Dawka ampe- 
rów tworzyła z twojego naszyjnika coś na 
modłę rowoczesnej rzeźby. Wracesz do szli 
tortur, by wziąć zguboną w pośpiechu perłę. 
Twoje zaloty znowu okazały się niewypałem. 


Wychodząc z OZ weż leżący na błacia fol- 
der. Przy racagcji ośrodka wyjmij klucz z depo- 
zytu. Z wdzkaprzedswcóm pokojem wyjmij krem 
do rąk (HAND CREAM, papier tnalałowy (TOI- 
LET PAPER) i mydło (SOAP). Z drugiej strony 
wózka zabierz cerefkę (TOILET SEAT COVER) 
oraz sznurek (FLOS). Wejdź do swojego poko- 
ju skieruj kroki do łazienki. Połóż caralkę na 
klapie. Połóż na podłodze fokder. Teraz mozesz 
sie odprężyć (Liwaga: śwtrtuchny mogą spróbo- 
wać eksperymanii z kremem do rej). Podetrzyj 
pupsko, następnie wrzuć rolkę do ubikacji. My- 
dłem wymyj rączki i cały tadosny dzwoń do 
Napraw (76) żądać reprawy kanalizacji. Zejdź 
da recepcji. Wracając do pokcju weź kolejna 
mydła. W łazience zabierz hydraulikow pilnik. 

Idź do basenu. Z portoru weż pudełko. 
Wyjmij zeń okulary przeciwsłoneczne (SUN- 
GLASSES) oraz materiał (OLOTH). Podnieś 
radmuchiwanego bobra (INFLATABLE RER- 
VER), napompuj go w kuchri, wykorzystując 
sprężone powietrze w oponie. Z matenału 
i sznurka wykonaj prowizoryczne kąpielówki. 
Pogadaj z ratownikiem, pożyczy Gi klucz do 
wieży skoków. Wajdź na górę. Ma tej wysoka- 
5ci możesz mezauważerie zrokić odcisk klu- 
cza w mydle. Po bolesnym skoku wykonaj 
pllnkiem kopię klucza. Wrzuć bobra do basa- 
nu i podpłyń do pływającego barku. Klaprij 
ogonem zeby zamówąć drirkadla siebie! dziew- 
czyny obok. Kelnerka zażąda dowodu tużs%- 
mości, wystarczy pokazać klucz do pokoju. 
Piękność nazywa cię Memry. Ma fioła na 
punkcze skoków. Bardzo cierpi ze wzgłęcu na 
dzienny limit dziesięciu wejść na wiażę. Gdy 
dasz jaj dorebionyklucz, umawiasięż lobąna 
wieczome zabawy. Wieża jakby urosła. Po 
masażu, Mery powie ci na ucho uniwersalną 
prawdę 6 życiu. Tak się uniesiesz, że wyko- 
nasz skok przedwcześnie. Dyndasz nagi, 
w środkuńocy, a wrzaskibudzą Epiącychwcza: 
sawiczów. Słowem kolejna kompromitacja. 


FILJLENE 


Zdobądź kolejrą zapałkęw restauracji. Uizu- 
pełnij zapas lodu i doslań się windą kuchenną 
naniedcstępne zwyklym śmiertelnikom ostat- 
niepiętro. Znajdujesz sięw apartamence praw- 
dziwej damy. Odpal zapałkę od kominka. Na 
balkonie siędzi Piękno Wcielone. Bopała, in- 
leśgentna, subłelna, niezwykłej urody — Sha- 
mara. Przez cśłe swoje dotychczasowe przy- 
gody walczyleś o Nią! Porazmawiaj, oczaruj, 
zdobądź! Podaruj Samarze swoje zdobycze: 
urchideę, srebrną bransaletkę, diament, lam- 
pe perłę, rzeźbę, wra- 
szcie zaglysTane por 
wiedzenie. Przygotuj 
się nawięczór swo- 
tego życia! 
User 
Jama = 
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KING'S QUEST 5 był jednym 
z pierwszych questów, w których 
zastosowano ŚCI (Slerra Greati- 
ve Interpreter), zamiast datych- 
czasowego AGI (Adventure Ga- 
melnterpreter). Oznaczałotoprzej- 
ście z systemu tekstowego wpi- 
sywania komend na zikonizowa- 
ny point r'elck. Wtedy różnie wy- 
rażaro Sięo nowym pomyśle SIER- 
RY, ale dziśjuż małokto chciałby 
powrócić w tamte stare czasy. Mo- 
że gry stały się łatwiejsze, moża 
ludzie mniej ambitni, maże... 

Nazywasz się Graham, ale mi- 
mo że panujesz w Daventry całą 
gębą, to i tak zły los nie daje ci 
spokoju, Pewnego pięknego. let- 
niego dnia wybrałeś się na spacer 
dolasu, by podziwiać piękna przy- 
rody! pozrywaćkwialki. W tymcza- 
sie przed twolm zamkiem zmałe- 
rializował się zły czarnoksiążnik 
Mordack, który potężnymi czara- 
mi wyparował zamek, a jego mie- 
szkańców sprowadził do więlko- 
ści myszy i przygotowuje z nich 
mielarkę dla swojego kota. Całe 
to zdarzenie widziała sowa imie- 
niem Cedric, Ptak obiecał ci po- 
moci zaprowadził do dobrego cza- 
rownika Crispina. Ten dał ci do 
zjedzenia magiczną karmę, dzięki 
której rozumiesz mowę zwierząt. 
Tak wyposażony przystępujesz 
wTegZCIE do gry, mając 76 towa- 
rzysza nieodłącznego Cedrica, 

ldźdo mastadwaekranyw dół. 
Są tu sklepy. Wejdź do któregoś z 
nichi zaraz z niego wyjdź. Czla- 
wiek, który reperował wóz, zosta- 
wił na zierri monetę. Podnieś ją, 
a 2 beczki obok weż śmierdzącą 
rybę. Wyjdź z miasta i udaj się 
w prawo. W piekarni jest piekarz 
z rodziną i psem. Kup od niego 
piatsk, który ma naladzie, płacąc 
znaeronąmonetą, Powyjścuudej 
się dwa ekrany w lewo, aż do- 
Irzesz do wielkiego drzewa. Rzuć 
rybę niedźwiedziowi dobierające- 
musię do miodu. Pokarm mięsny 
kardziej mu posmakuje i miś 50- 
kie pójdzie. Królowa pszczół pa- 
zwolici, z wdzięczności za ocale- 
nie, wziąć trochę miodu z ula w 
drzewie. Podnieś też patyk, który 
leży koło drzewa. 

Gdy pójdziesz na północ, ujrzysz 
wielkiego psa, rozkopującego mro- 
wisko. Rzuć mupałyk, a on głupi za 
nim pobiegrte. Król mrówek oczy- 
wiście ci podziękuje, sle na razie 
jego wdzięczność się na tym skafń- 
czy. Wróć nadółi w prawo, a znaj 
dziasz kepiec siana. Przeszukaj go, 
ale równie dobrze mógłbyś szukać 
igływ stogu. Na szczęście pomogją 
ciwdzięczna mrówkii znajdą... zło 
tą igłę! 

Wybierz się na pustynię | wę- 
drujw lewo, aż dojdzieszdo oazy. 
Podrodze nigdzie nie zbaczaj, bo 
umrzesz z pragnienia. Napij się 
wody i możasz wędrować dalej. 
Dwa ekrany w lewo i jeden w Gół 
znajdziesz resztki podróżnika. Po- 
życz itak niepotrzebny mu kut 
| wróć do cazy ugasić pragnienie. 
Teraz ióż do góry aż dojdziesz do 
skał, potem trzy ekrany w lewo, 
gdzie znajdziesz się u podnórza 


świątyni. Nie zastanawiaj się długo, tylko pij 
wadę za źródełka i szybko schowaj się za 
skały. Przyjadą dwaj beduinii skierują się 
do wrót świątyni. Okazuje się, że jest to 
sezam pełan skarbów. Gdy beduini odjaną. 
pójdź dwa ekrany w lewo i trzy w dół do 
oazy, a połem jeden ekran w lewo | trzy 
w dółdo ich obozu. Napój się wady z dzbe- 
na i wejdź do małego namiotu. 
Fodokoraniu certyikacji kopii możesz się 
rozejrzeć, ala rie obudź śpiącego, zatierz 
rałorniasi laskę znądującą się przy stole. 
Opuść namiot idź cziery ekrany w prawo 
i jeden w górę, aż dojdziesz do znanej już 
oazy, Napij się: I pójćź do góry, aż do skał. 
Teraz w lewo do sezamu. Podejdź do drzwi 
i użyj laski, znalezionej w obozie. Ze środka 
zabierz tylko monetę oraz lampę Alladyna 
1 siej ada zycza ba 
ic więcej, bo 


za rią płaszcz. W drugim 
sklepie daj marionetkę, a do- 
staniesz sanki. W trzecim 
sklepie daj buty (dwa), a do- 
stariasz młotek. Wyjdźz mia- 
sta w lewo. Na następnym 
ekranie pod piekarciązcba- 
czysz szczura uciekającego 
przedkołem, Szybko weź but 
i myć nimw kota. 

Wejdź dokarczmy firon- 
towe wejście w budynku na prawo od gto- 
gujipodejdź do baru. Dostaniesz po głowia 
I obudzisz się związany w piwnicy. Szczur 
przyjdzie ci z pomocą i przegryzie sznury, 
która zabierz. Drzwi są zamkrięte, więc 
użyj młotka. Po wyjściu z piwnicy z szały 
w rogu zabierz mięso i wyjdź drzwiami po 
lewej stronie. [dż dwaekrany w górę! jeden 
w lewo. Znajdziesz ślacy po wozie cygań- 


(EH 


Wróć w prawo wzdłuż skał do lesu — wre 
szcia ustąpił ten pustyńny żar. Odszukaj wóz 
cygański. Podaruj Cyganowi zralezioną wse- 
zamie złolą monetę = w zamian pozwcli ci 
wejść do wozu. Cyganka pokaże, gdzie znaj. 
duje sią teraz twój zamęk i da ci magiczny 
talizman. Możesz bez obawy udać się do 
ciemnego lasu (dwa ekrary w prawe). Przed 
wejściem koriecznie załóż talizman na szyję. 

Skręć w lewo idź drogą, aż spotkasz 
czarownicę — daj jej lampę Alladyna. Znaj- 
dujący się tam cżin uwięzi jędzę we wnę: 











trzulampy. Pójdź dalej drogą, aż do domku 
więdźmy. Ze środka zabierz wrzeciono, klucz 
zwisający z gałęzi nad skrzynią i woreczek 
z szuflady. Z woreczkawyjmj diamenty. Wróć 
ra drogę i udaj się w prawo. Otwórz klu- 
czem skrytkę w drzewie = znajdziesz tam 
SETULEZKO. 

Pójdź dwa ekranyw lewodo miąjsca, gdzia 
widańoczy świecącazza krzaków. Wylejmiód 
naziemię (zostanie ci po rim wosk), następ- 
nie weż ciamenti rzuć go na ziamnię. Wybie- 
gniekrasnoludek| zaklerzego. Rzuć następ: 
ny diament. Krasnoludek zabierze go, ale 
podbiegrie bliżej, Zatrzacimrarem udacisię 
gozłapać. W zamian:za uwolnienie, krasnal 
pokaża ci wyjście z lazu. 

Udaj się w lewo do płaczącej wierzby 
i daj jej serca. Zamieni się ona w piękną 
dziewczynę. Zabierz niepotrzebrą już jej 
lutnię ipójdź w dół. Dajkrasnalom wrzecio- 
now zamian za marionetką. 

Dwa ekrany w prawo i jeden w dół jest 
miasto. Wejdź do pierwszego sklepu z le- 
wej i daj sklepikarce złotą igłę. Dostaniesz 


skim. || pozostawiony tamburyn, Udaj 
się jeden akran w dół i trzy w prawo. Po- 
strasz węża tamburynem i idź w prawo. 
Ubierz sięw płaszcz| idź drogądo góry, 
aż dojdziesz do przepaści. Zjedz kawałek 
mięsa. Zarzuć linę na skałę znajdującą się 
nradskrajem przepaści. Wejdź polniei prze- 
skocz rozpadinę po występach skalnych. 
QOilbrzymi wik porwie Cedrica. Weź sanki i 
zjedź z górki. Po wywrotce półdź w prawo 
i nakarm mięsem orła, Wilki zaprowadzą 
cię do zamku Krółowej Śniegu. W środku 
zacznij grać na lutni - to uspokoi 
Wilki i ustawi przychylnie królo- 
wą. Wilk zaprowadzi cię do miej 
sca, gdzie można spotkać Yeti. 
Pójdź do góry. Przygotuj sobia 
wcześniej ciasto, a gdy potwór 
się pojawi, rzuć mujew oczy. Po 
jego ucieczce wejdź do jaskini 
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lidź do góry. Młotkiem ukrusz skałę na 
końcu dragi i zabierz ten kawałek kryszta- 
łu. Wróć do wilka, a potem, już z nim, do 
królowej śniegu. Za zwycięstwo nad Yei 
uwolni ona Cedńca. 

Gdy pożegnacz się z wilkiem, ićżw dół. 
Pozaspach dotrzeszdo dużej dziury w Śrie- 
gu. Porwia cię orzeł i zabierze do gniazda. 
Weź naszyjniklezący kołojajka. Orzeł prze- 
riesie cię z gniazda naplażę. Weź kawalek 
metalu lażący na piasku | idź do góry do 
łodzi. Zalep woskiem dziurę i wsiąćź do 
ładzi. Popłyń dwa ekrany w dół, trzy w pra- 
wo jedanw górę, ść dopłyniesz do wyspy. 
Tu porwą cię Harpie i zabiorą w głąb lądu. 
Zagraj im na lutri, Harpie uciekną zabiera- 
Jącciinstumant. Podnieśhaczyk leżący na 
ścieżce. Z lewej znajdziesz rannego Cedri- 
ca. Z plaży zabierz muszię i odpłyń z wy- 
spy. 





Gdy dopłyniesz do zd podejdź do 
chaty i zadzwoń na Robinsona. Gdy wyj- 
dzie, daj mu muszię. On za to wyleczy 
Cedrica. Przywoła taż syrenę, która pokie- 
ruje cię do zamku Mondacka. Po wywrotce 
łodzi waż z brzegu rybę i wejdź schodami 
na górę, Zabierz kawałek kryształu gór- 
skiego | użyj go naeobia. Smoki sama s0- 
bie wypalą oczy. Przed bramą wejdź na 
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ścieżkę po lewej stronie pomi niądo góry. 
Otwórz klapę kawalkiem metalui wejdź do 

Wędruj po podziemiach, aż spotkasz 
potwora - daj mu tamburyn. Or zachwyco- 
ny prezentem, zgubi epinkę da włosów. 
Poszukaj drzwiwiebirynciei otwórz jespin- 
ką. Gdy wyjdziesz z podziemi, weż z szalki 
pa lewej worek z napisem PEAS (groch). 
ldź do góry, Podejdź do dziewczyny i dajjej 
naszyjnik znaleziony w gnieździe. Potem 
pogadaj z nią. Gdy zaczniez powrotemzmy: 
wać podłogęidź w prawo. Nie graj naorga- 
nach Poczekaj na potwora, który wrzucicię 
do lochu. Haczykiem wyciągnij z dziury 
w ścianie ser. Naratunek pospieszy ci Cziew- 
czynaz kuchni. dż za niądo labiryrtu-ona 
zaprowadzi cię do wyjścia 

Pójdź do góry i w prawo. Znowu przejdź 
koło organówi w prawo do jadalni, a etam- 
tąd w dół. Gdy pojawi się potwór, rzuć mu 
pod nogi work z grochem, ldź w lewoi po 
schodach w górę. Stamtąd skręć w lewo, 
do sypialni. Jażeli spotkasz kota, to rzuć mu 
rybę. Gdy będzięjąjadi, złep gow worek po 
grochu. 

Idźw dół do biblioteki. Przeczytaj książ: 
kę lezącą na stole, Zapamiętaj kolejność 
czarów — tygrys, zając, łasica, chmura. Po- 
czekaj aż do sypialriwejdzia Mordacki pój- 
dzie spać. Zabierz mu ze stołu różdźkę, ldź 
dwa ekranyw prawo do laboratodum. Wejdź 
poschodachna góręi podejdź do maszyny 
w prawym gómym rogu ekranu. Połóż obee 
posiadane różdżki na szelkach tej maszy- 
My. 8 sar wrzuć do środka. Maszyna za- 
cznie działać | sprawi, że twoja różdzka 
nabierze magicznej mocy. 

Schwyć ją I czekaj na Mordacka. Gdy 
zmieni się on w latającego potwora, użyj 
różdzki nagobie | zamień się w tygrysa. Po 
zamianie Mordackaw niebieskiego smoka, 
stań się zającem. Gdy stanie się wężem, ty 
zostań łasicą. Gdy wreszcie on starie zię 
ogniem,ty zostań chmurądeszczewą. W ten 
sposób pokonałeś Mordacka i ukończyłeś 
grę z maksymalną ilością punktów. 

Jarosław Pięta 
Mikołaj Waszkiewicz 
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Au tal EriaFinzy 


HILO: "Happy Independence Day. Today 
you will free the riwers from UC harassment," 


przestrzenienia s) U 
carstwa jesiist 
cyfiku, Najpierw komuniści | wałczyli z Francuzami. 
kawek il ; Akad walczące 
z partyzaniką słosującą niskonwenejonalnia malody walki, pr 
nosiły porazki. Tylkow wię! potyczkach, gdzie mogła być 
wykorzystywana artyleria | , Francuzi odnosili sukcesy. 
Jednak poparcie społaczeństwa francuskiego było nikłe ś pia 
e | Dien Eien Fhu, pdzie po ciężkich 55 dniowych 

spadochroniarze francuecy przegrali ważną bitwę — 
8200 8200 zabiych 18000 jeńców (straty strony wietnamskiej ok. 
20000 zabitych). 

Po wycolaniu się Francji walkę przejęła na krótko Armia 
Fołudniowowietnamska, już za znaczną pomocą finansową 
Ameryki, a takze z amerykańskim óoredcamiwoskowym. Wiedy 
zaczeły pojawiać sę pierwsze grupy amerykańskich alitarnych 
Jednostek bojowych (SEAL, Delia Force), Pomóc ta stopniowo 
wzrastała | w roku 1865 do Wietnamu przybyły pierwsze jedno- 
stki armii amerykańskiej (Grup Desamowa 3 Bata- 
ionu 9 Pulku Marines). Ilość żołnierzy amerykańskich stopnio- 
wo rosła, by oeiągnąć ok. 500,00D. Armia świetnie wyszkoloną 
i stosujące nowe taktyki wojskowa (szczególnie Alrmobility — 
używanie helkopterów przy akcjach piechoty, tzw. Kawałeńa 
Femietrzna) odnosiła sukcesy w większości dużych potyczek, 
Jednak armia ta nie pótralła póradzić sobie z komunistyczną 


„zest Pa- 


NAj4 Hon U 
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SELU 


„która stosowała różne metody działa- 
nia (padburzanie ludności, zasadzki, pułapiuj. 

Amerykarie. poprzez przesiedlanie ludnościcy- 
wiinaji używaniez masowanych ataków lotniczych 
i atyleryjskach zrażali do siebie część zwykłych 
chiegów, którzy z ochołą wspreraki Viet Cong, li- 
cząc na spokóą. Stany Zjednoczona pod presją 
epinii publicznej powoli starały się wietnamizować 
wojnę, oddając część terenów pod kontrolą armii 
Poludniowowietnamskieji wycałując część swych 
sił. Powoli jednostki amerykańskie były wycofywa- 
nei na przełomie 1972/73 znów w Wietnamie po- 
zastali doradcy i obaługa wojsk lońniczych. 

Po wycołaniu się Amerykanów z wojny, woqska 
południowowietnamskie odnosiły porażki, w roku 
1875 armia Północnego Wietnamu zajęła Sajgon. 
Wojna w Wietnamie była jedną z najdłuższychi naj- 
knrawszych wojen po Il Wojnie Światowej, w kadr 
porażkę poniosia największa i najnowocześniej- 
Sza armia świata, wBICZĄCZ srmią ziażgwią Z angl 
tabetów (wyszkolonych i wyekwipowanych przez 
macaretwa komunistycznej. 
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jerzzzawoperrkad kr oczyści 
wraz ze lasek 
z Viet Congu. 


Zdarzenie to miało miejsce FOdCZEE Opara- 
cji Attlebora (niecpódal wsś Chu Nang, delta 
Mekongu, 20 listopada 1966 r.), zaś dowódcą 

niefortunnego patrolu był porucznik Kenneth 
|. Jennings, dowódca gupy LLRP. Wiadomo, że 
nie ma sensu pisać bzdetów, że gra przenosi 
nas do Wietnamu | pozwala przeżyć to, co 
przechodzili amerykańscy żołnierze. Jednak 
gra SEAL TEAM, dość realistycznia przedsiawia operzcje 
glitarnej grupy SEAL. Program ten powierza ci dowództwa 

sekcją złoóżońą z czterech zdłnierzy. 

| Pomysl, na jaklwpad! programiściz ELECTRONIC ARTS 

jest bardzo ciekawy. Podczas gry „patrzysz” oczami dóweki- 

| cy. todaje niecodzienne alekty, np. podczas przedzierania 

| się przez zarośla lub przy zderzeniu z drzewem, a przede 

wszystkim daje poczucie realizmu. Rozkazy swojej grupie 

wydajesz dłonią (skorpikowany system znaków używany 

przez elitarne jednostki, pozwalający zachować ciszę), bądź 

przez radio. Komunikacjęz wszelkimi jednostkami wsparcia 

też prowadzisz przez radio. Trzeba zaznaczyć, że gra niejest 

żadną strzelanką (choć muszę się przyznać, że gdy ją uru- 

chamiatem myślałam, że postrzełam sobie do Wietnamczy- 

kiwprzez parę chwili zaraz ją wyłączęj, lecz porządną grą strategicz- 

ną (66 by to nie znaczyło), w kiórej walczysz zarówno z siłami Viet 
Congu, jaki z regularną armią Pólnocnego Wietnamu, — 

Całą swoją akcję musisz starannie zapłanować, ek eią 
punek do planu i charakteru misp. Następnie zrzut w dźungi, na 
iakinś polu ryżowym lub w dziesiątkach kia Pawa 
zdany wyłącznia na siebie. Poprzez rozsądne dowodzenie musisz 
wykonać misję i wrócić za wszystkimi swoimi żolnierzami do bazy. 
Pamiętaj, że gdy zrobi się za gorąco i znaczna część twojej sekcji 
będzie ręczej nieżywa, oba api będzie 
im się ruszać, możesz wezwać kawalerii | poprocić © na- 
tychmiastowe zabranie z miejsca akcji, Jeśli tylko Wietnamczycy nie 
uszkedzą helikoptera, możesz uważać się za szczęściarza | wrócić 
w miarę cały do bazy. 











chodzi na 3B65X 16 Mhz, to Heja. ewfeszteck| pst 
zadowolenie z gry jest minimum 3BEDIX. 
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początku swojej kariery amerykań żołnierza MUSiSZ 
NG Z2ęczji 


wiąże się z dosiępnym sprzę- 


temi siłą Wietni Następnie wspaniałym samolotem 0-130 


lamczyków. 
5 nek 1 red południowym Wietnamie. 


Na odprawie poznajesz miejsce akcji i ogólną charakterystykę 
terenu, na którym będzie się cna toczyła. Później przechodzisz do 
szczegółowej odprawy, naktórej poznajesz konkretne zadania stawia- 
ne przecdtwegą grupą. Tulaj taż możecz ckreślićokwipunek, uzbrojenie 
i skład grupy (opcja MARCHING ORDER), a także jeszcze raz prze- 
analizować najważniejsze punkty z odprawy (opcja PATOL ORDER). 
Teraz pozostaje ci załadować się na latający lub pływający środek 
iransportu, który dostarczy cię na miejsce wycieczki. 

Gdy znajdziesz się na miejscuakcji, sytuacja pogarsza sięz każdą 
chwilą. Jako dowódca musisz od razu ckreślć szyk, jakim będzie 
poruszała się twoja grupa. Do marszów dogodna jest kolumna, 
względnie ćament, jednak stosuj je tylko w terania w miarę zpokcj- 
nym. Gdy robósz zasadzkę na siły wroga, nejlepiej jest się położyć 
1 utworzyć wiatrak, twoi ludzie będą kontrolowali wszystkie kierunki. 


Linia jagi dobra do glaku na pozycję wroga, jednak więdy biegniesz 
na clwartymteranie i twciludzie często podwpływemsilnegoostrzalu 


żnym elementem jast sposób poruszania się. Dowybóru masz 
trzy możliwości: UPRIGHT (sylwetka wyprostowana), CROUCH (syl- 
wsika skulona, ostrożna] i PRONE [padnij]. Sposoby poruszania się 
wpływają na prędkość, z jaką biegają komandesi (najszybciej UPRI- 
GHT, naqwolniej PRONE), jednaktakże decydują o szansach przeży- 
cia. Człowiek wyprostowany jes! idealnym celem dla Wienamczy- 
ków, zaś trafić żołnierza w maskującym woodlandzie leżącego na 
ziemi jest już trochę trudniej. Tak więc najlepiej poruszać sięw trybia 
CROUCH, do Wietnamczyków się doczołgiwać, a tylkokrótkie odein- 
ki przebiegać wyprostowanym. Bardzo przydatne do podchodzenia 
Wietnamczyków są też skoki, gdyż dosyć trudno trafić szybko poru- 
szającego się żołnierza. Gdy zauważysz jakiś ceł, otoczony jest on 








ACB w kał czy festiwal 
i Anatomicznej ies, 


jeszcze istnieje? 


|tombem, zać pod nim jest odle: 
gość: Rome może być biały — ozna- 
cza tp, że CEl jesl poza zasięgiem aktywneż 
brana, zółłycznacza, że jestszańga natrahe 
nie celu, zas czerwony sygnalizuje, za czł 
dolrakenia (strzelisz = zabijesz). 
walki istotną rolę odgrywają Twoje 
rozkazy, i tak 
— In Field ol Fire — żołnierze otwierzją 
ogień w danym kierunku (nieważne czy są 
tam Wietnamczycy czy nia). 

-Fire ol Target — wszyscy twi żolnierza 
patrzą w tym samym kiarunku, co ty. Najle- 
piej wydać tenrozkaz, a góy wszyscy żołnie- 
rze obrócą się, można wydać następny — 
FireatWili wiedy wszyscy komandóei ótwórzą 
ogień do jednego cału (taki Wietnamczyk 
będzie mial nikle szańse na przeżycie). 

—Fire al Will- twoi żołnierze będą otwie- 
rać ogień do wszystkich jednostek viet Con 
gu. jakie tylko zauważą. Pamiętaj, by zmie 
nić ten rozkaz na Cease Fira, gdy chcesz 
niepostrzeżenie przejść obok wojsk wroga. 

- Caasa Fire — natychmiast przerwać 
ogień, Rozkaz przydatny przy podkradaniu 
się do celu, lubgdy między Viet Corgiemjest 
amerykański załnierz lub cywil. Pamiętaj, że 
jesteś żołnierzem, a nie mordercą = amety- 
kańskie dowództwo nakazało minimałzo- 
wać straty wśróć ludności cywilnej. 

Istotną rolę podczas walki odgrywają gra- 
nały, która rzucasz, gdy caljestw odległości 
20-30 metrów. Granaty z uwagi na ich moc 
staraj się rzucać w zgrupowania żolnierzy 
wroga. Dodyspozycji masz też granaty dym- 
nei z gazem. 

Na odprawie otrzymujesz różnorodne misja: 

DEMOLITION — zniszczyć określone in- 
stalacje naziemna wroga. Przy takiej miej 
ne zapomnij wziąć lagunków wybuchowych. 

PATROL masz przejść z punktu A doB. 

AMBUSH — nawiązać walkę | zniszczyć 
określane siły wroga. 

DESERVE-obserwować określony punki 
przez podany czas. 

RESCUE - urałować kogoć (najczęściej 
żestrzałanych pilotów), 

SNATCH - pojmać więżnia. 










Na mapie zaznaczasz punkty nawigacyj- 


swoją drużynę na dwie lub więcej części, 
będziesz mógł wydawać im polecenia. Z bo 
ku mapy podany jest stan twojej ekipy. 


MELNATŚEM 


Do twojej ćyspozycji jast cały arsenał SE 
AL. Jednak dostępny sprzę! związany jest 
2 rokiem, podczas którego prowadzisz roz- 
gywkę. I lak masz do wybonu różne rodzaje 
granatów (zwykła, dymne! «nej. kilkanaście 
rodzajów brani palnej, od zwykłej M-16 po- 
przez zdobyczne Kalasze i strzelby śrutowe 
do ciężkich kaemów takich jak M6Q czy Sło- 
nar. Jaśli chcesz być lekko uzbrojony, waż 
zwykły pistolet. Gdy mieja związana jest ze 
aniszczeniem jakichś inslałacji, musisz wy- 
brać bomby! ladunkiwybuchowe. W później- 
szych latach możesz wziąć wyrzutnie rakóeł 
o siraszliwąj sila rażenia. Dostępny jest też 
akwipunek: radzo, pakiely fak, pomocy. 
zastaw do brania jeńców. i 
nia jest naprawdę dużo i podczas ich wybia- 
rania musisz pamiętać © dwóch rzeczach: po 
pierwsze zestaw uzbrojania musi odpowiar 
dać rodzajowi misji, po drugia ważny |est 
ciężar zabranego uzbrojenia (HEAVY, NOF- 
MAL, LIGHT), gdyż wpływa on na zdolności 


manewrowe komandoza. 


TROCHĘ RAD.I TAKTYKI 


Pamiętaj, żew wałce Viet Congjesto wiele 


choć 


Gdy podłozysz ladunki wybuchowe sła- 
raj się opuźcić strefę wybuchu jak najszyb- 
(ij, gdyż taki wybuszek może roznieść cię 
na obszarze lakunastu matrów. 

Nie rzucaj granatu jeśli przed tobą są twoi 
żołnierze — elekt takiego rzutu można latwo 
przewidzieć. 

Do Wietnamczyków stara| się podczołgi 
wać lub zbliżać skokami, by zwiększyć szan- 
sę trafienia. Możesz także skorzystać z gra- 
nałów dymnych. 

Określając miegsca, do którego będzie 
podążać wsparcie pamiętaj, by byłoonadość 
dałekood twoich pozycji (chłopcy z heskop= 
terów mogą załatwić zarówno Wiatnamców 
jak i swośch). 

Pamiętajo zminiapurkiów nawigacynych. 
by zaoszczędzić sobie krążenia w kółka 

Pr.slarj sig wykorzystać możlwość dziele- 
nia oddziału — dosyć czędo ulatwia to życie. 

Nie mami, amunicji strzelając pio krza- 
kach, pdyż może cijej zabraknąć w dacydu- 
jacym momancia, a przy okazji zdradzisz 


życie ztnieza niejest usane różami 
Życie żołnierza nie 
o wodzu, a ta 














i czerworte. 
na śpiewaniu pieśni 
b irzcżycie. 





natereny Południowego! Północnego Wiał- 
nam, a także na krótkie wycieczki do Kam 


hodży. 
KaYteck 
Dystrybutor: IPS Computer Group 


MZULALLL 


FH - miara miejsca razpóczęcia akcji 

Esc — pezerwanie meeji 

F1 = wadok z oczu komandnsa 

FE = widok zra pleców 

F3 - widok na drugą jednosiką 

FA - wiiók na trzecią jedrosikę 

FE — FB — kolejne jednostki 

1 - padnij 

2 = poruszaj się ostrażrie 

3 -— pozycja wyprostowana 

+l- = zmeana pózycji 

TAB — zmiara aktywnego Gu 

Q-skciki 

W - ztwiarać C:ań da wszysikazgo Ca EIĘ (USTA 
R- sposób prowadzenia ogra (pojecynczykaćśóe 

























Bardzo prawdziwy symulator, PC 





Gotudużo gadać, są lepsze spraw- 
niejsze symulatory na PeCeta. Dostaje 
się do nich drążek i pedały, a nawet 
konsolę prze .P ta- 
kiego symulatora jest F5-100 Dasktop 
Cockpit 2.0 firmy MDM Systams. Są to 
jednak symulatory drogia (wydałbyś 
nagrę ponad 700$?)i służądo ćwicze- 
nia lotów na przyrządy, a więc mogą 
zalrteresować jadynie przeciętnego ma- 


la. 
Sątaż, jak wcześniej wspomnialem, 
niezła gry wojskowe. W tych jednak 
główna moc obliczeniowa komputera 
idzie na kierowanie tlumam wrogów, 
a nie na dokładne odwzorowanie wa- 
runków lotu (choć np. HARRIER JUMP 
JET mógłby należeć do wyjątków). 
MICROSOFT FLIGHT SIMULA- 
TOR 5jestczymć pomiędzy grą a po- 
ważnym programem. Charakteryzuje 
go w miarg niska cena i dobry stopiań 
realizmu, a ostatniawersja jastdużym 
krokiamnaprzód. Poraz pierwszyw Sari 
FS widzimy inne samoloty oraz cystar- 
ny na lotnisku. Same samoloty są tak 
dopracowana, że nie mażadnej, ale to 
żadnej wątpliwości, że to, co widzimy 
przed sobą to np. Cessnaa niatrumna 
z daską przybitąw poprzek. Tarcza śmi- 
głanaszego samolotu zmienia wygląd 
w miarę przyrasłania obrotów silnika, 
podwozie chowa się, stery ruszają. Mil" 
scaml widać nawet góry — OCZYWIŚCIE: 
również cianiowane. 
Do wyboru mamyfaź cztery róż 
statki latające, których zachowan 
prawdę jast różne. A 
sze, program 
pa | 
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aż po akrobacje. innym cukiarkiam jest 
możlwość wykorzystywania przez pro- 
gram czasu systemowego — dziesiąta 
rano to dziesiąta rano, itd. Osobłścia 
jednak szybko z niej zrezygnowałem, 
z obawy przed UFO (większość moje- 
go grania odbywa się koło północy). 
Zaletą jest też możliwość polączania 
się z kolegą przez modam, a ponoć 
nawet wspólpracy z nową warsją pro- 
gramu kontroli lotów TRACON. 

i a IB) 
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DLA POCZĄTKUJĄCYCH 


- polataj trochę z instruktorem — on 
nauczy Cię poprawnego startu, lotul lą- 
dowania 








- daruj sobie radio - wyłącz kontrolę 
ruchu 

—na początku polataj Cessną — jast 
łatwa w pilotażu I wybacza szarpanię. 

— lataj w dzień 


- pamiętaj o ograniczeniach? e 


ma twoja maszyna 
Podstawowe właściwości 

tu, które musi znać jago płat | 

startem (dostępnesąW me 

ge aircraft Performance 
— Masa startowB, t 


—zde 


Innym samolotem, wiażą 
tzy górą nia powoduje uszkodzeń mimo 
włączonej funkcji „crash when hit objecis” 

























































— program często się zawiesza wiony urządzeń nawigacyjnych, nada- 
kwestia prądów wznoszących jest _ jesięwyłącznie doprzyjemnościowych 

mocno niedopracowana lotów w pobliżu lotniska. 
— czasami znaki nawigacyjne uno- „Wita Państwa kapitan na pokła- 
szą się w powietrzu (UFO?) dzie samolotu Basing 737. Pałacimy 
— nie ma holowania szybowca na pułąpie dziesięciu tysięcy matrów 
-rie wiadomo, o cochodziwwięk-= z j kilometrów 
szości dołączonych do gry scanariu- — na godzinę. Temperatura na zewnątrz 
- wyglądają na niedokończona wynosi minus dwadzieścia stopni Ce 


szy 

—grallka jest wolna nawet na proce- 
sorza 486 — kolejny program zrobiony 
na wyrost 


Cessna Skylane RG R182: Samo- 
lotturystyczny, czteroosobowy. Układ 
z zastrzałami, napęd śmi- 

głowy, tłokowy. To znana Cessna, ale 
PTT bardziejskompii 


P.B. Dodatkowe scenariusze toffi 
CALIFORNIA (17M8]i SANFRANCISCOŃ. 
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kowana, niż np. szkol 
da śmigło z auto 


nie powii 


- jak i =: 
ysokośc! leci się 


5c 
cię wyluzo 


mulacji nie ma bocianów). Schweizer 
to dwuosobowa maszyna, fstwai przy- 
jemna w Pa * żaka tz 


strzelił Fokkera Drl 
Barona (tak naprawdę, to 18 
wał się Filtmeister Manfred 
fhofien. Toliokowy dwupłatowiec, 
E żony w minimum przyrządó 
sh. Lata strasznie wolną 
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Gra w okręty jest jedną z najstarszych 
metod umilania sobie czasu podczaslekcji. 
Nie ma nauczyciela, który nie zrozumiałby, 
tosięświęci, gdyby usłyszał podczas lekcji 
ciche: „FŚ, GT", Nie jest rzeczą dziwną, że 
lak populama gra doczekała się wielu wer- 
sji komputerowych. Poniżej przedstawiam 
gry tego typu warte uwagi: jedną na Com- 
modore | Atari oraz trzy na FO. 


| KTLUGAE " 


wersja na Commodore została napi- 
sana dawno temu w Angi, zaś wersję na 
małe Atari napisano w Polsce. BATTLE 
SHIPS to najbardziej klasyczne podejście 
do gry w okręty. Statki rozslawiane są 
poziomo, pionowo lub diagonalnie. Każ- 
daze stron planuje dwudziestostrzałową 
salwę, której oddanie można oglądać z 
pomostu bojowego statku. Plansza jest 
ogromna, więc rozgrywka nie kończy się 
szybko. W miarę zatapiania statków, licz- 
ba strzałów możlmych do oddania w jed- 
nej kolejce maleje. 

„łak na swoje czasy, BATTLE SHIPS 
są dobrą grą. Użytkownicy małych kom- 
puterów nie mają praktycznie aliematy- 
wy. 


BITWA MORSKA 


Jest to program napisany przez Rado- 
sława Kacprzaka, któremu należą się du- 
że brawa. Pisząc tę grę, nie żałował cza- 
$u, dzięki czemu już na jej początku mo- 
żemy zchaczyć ładny rysunek małego 
galeonu „Mayfiawer”, zbudowanego ck. 
1580 r., który wsławił się w 1620 r. 67- 
dniowym rejsem z Plymouth da Ameryki 
Północnej. Przewiózł on 130 osadników, 
(w rozpoczęli kolonizację tego konty- 


TW grze dysponujemy jednym cztero- 
magziowcem, dwoma trójmasztowcemi, 
trzema dwumasztowcamii czterema jed- 


nomasztowcami. Okręty mogą być „zawi- 
nięte”, ale nie mogą się stykać anibokami, 
ani nawet rogami. 

Połewej stronie ekranu mamy planszę 
wroga, a po prawej swoją. Zaczynamy od 
ustawienia okrętów, które stawiamy po- 
czynając od czteromasztowca, następnie 
trójmasztowce itd. Każdy okręt ustawia- 
my poprzez wskazywanie kolejnych kra- 
tek, naktórych ma stać. Podczasgry strze- 
lamy na zmianę, raz my, raz komputer, 
niezaleźnie od trafień. Strzeła się przez 
wskazanie odpowiedniej kratki na pian- 
szy wroga. Po zatopieniu całego okrętu 
naokoło niego pojawiają się kropki, tak jak 
byśmy już tam strzelali, bo, jak tłumaczy 
autor, nie mogą się tam znajdować żadne 
okręty. 

Gręabsługuje się myszą. Menu można 
obsługiwać klawiaturą, przy każdej opcji 
jest napisane, jakjąmożnawywołać, W cza- 
sie gry poza strzelaniem możemy skorzy- 


stać z następujących opcji: NOWA GRA, 
NAJLEPSI, POMÓC, KONIEC. Najlepei 
to lista najlepszych wyników, a pomoc to 
są bardzo szczegółowe informacje © za- 
sadach gry i jej słerowaniu. 

Grajesi prosta, szybka i wygodna w cb- 
słudze; na pewno zainteresuje miłośni- 
ków jej pierwotnej (szkolnej) wersji. Cie- 
kawa jest oryginalna postawa programi- 
sty, który nia tylko zezwala, ale nawet 
zachęca do kopiowania swojego progra- 
mu, bez żadnych opłat. 


ARMADA 

ProgramiściViLLA GRESPO postano- 
wili wykorzystać możliwości, jakie daje 
komputeri wprowadzili nowe elementydo 
gry w okręty, są to: samoloty, miny i raz- 
poznanie lotnicze, co drastyczniezmienia 
abraz gry i mocniej uzależnia jej wynikod 
innych czynników niż szczęście. W grze 
występują następujące rodzaje okrętów: 

— LOTNISKOWIEC (pięciomasziowy) 
-parętur po jego zniszczeniu samolotem 
nie wystarcza paliwa i zostają zniszczo- 
NE; 

— NISZCZYCIEL (czteromasztowy|: 

— KRĄŻOWNIK (trójmasztowy|; 

- ŁÓDŹ PODWODNA (trójmasztowa); 

— JAMMEFS - nie ma odpowiednika 
w języku polskim; jast to okręt do walki 
elektronicznej, gdy zostanie uszkodzony, 
rośnie skuteczność wrogich samolotów; 

Masz do dyspozycji po jednym okręcie 
każdagotypu. Okręty można ustawiaćobok 
siebie. Strzela się na zmianę niezalaźnia 
ad trafień. 

SAMOLOTY - Stanują z lotniskowców 
i latają wtę i z powrotem. strzelając do 
wrogich okrętów, nie masz wpływu na to, 
w kióre miejsce będą strzelały. 

MINY -Potrafieniuw minę wybuchaona, 
chejmując swym zasięgiem terenw promie- 
siu dwóch pól Czasami pad twoją mapą 
ukazuje się iniormacja o lokalizacjiminy. 


Oczywiście podczas ustawiania ckrę- 
tów nia wiesz, w którym miejscu planszy 
są rozłokowane miny. Ich poźożenie wy- 
biera losowo komputer. 

ROZPOZNANIE LOTNICZE — Gdy je 
włączysz, namałej mapce— między mapą 
z twcimi okrętami i mapą z okrętamiwra- 
ga - pojawiają się i znikają kropki czna- 
czające miny i okręty. Aby w coś trafić, 
musisz oddać strzał w pole, które akiual- 
niewskazuje jednaz kropek, naczej masz 
miremalne szanse na powodzenie. Umie- 
jętne wykorzystanie tego podglądu wy- 
maga dużego refleksu i wyczucia myszki 
czy klawiatury. Przy włączonym rozpo- 
znaniu komputer trafia prawie za każdym 
rEzEM, 

W menu gry poza START BATTLE 
i QLIT mamy do dyspozycji: 

— DETAILS — ogólne informacje u o 


grze; 
— SHIP INFO — informacje o okrętach; 


-HEROLIST -| NB rajpczydinani- 
tatów; 

— OPTIONS - tu wybieramy, czy chce- 
my cheługiwać grę myszą, czykiawiałurą; 
wiączamy lub wyłączamy samoloty i roż- 
poznanie; ustalamy Ilość min od 0 do 2; 
wybieramy, czy chcemy grać w dzień, czy 
w nacyi czy gramy z kolegą (koleżanką), 
czy z kompliterem. 

Poza newymi pomysłami gra cechuje 
sięładną grafikąj dobrzedobranymi dźwię” 
kami, cr sprawia, że wydaje ci się, że 
graszw jakąś dobrą grę strategiczną, a nie 
w zwykłe okręty. 


w okręty i nie masz z kim, to polecam Bl- 
TWĘ MORSKĄ Radka Kacprzaka. Jeżeli 





znudziła ci się gra w okręty i masz ochotę 
zagraćw coś innego, ale podobnego, włącz 
ARMADĘ, a zdziwisz się, czego to ludzie 
nie zrobią ze zwykłych, poczciwych okrę- 
tów. Natomiast jeśli chciałbyś zniechęcić 
kogoś datej gry, włącz mu WAR SHIPS - 
skutek gwaranto- 


wany. 
Plexigiass 





LEE "SF A 


W porównaniu z dwiema wyżej opi- 
sanymi, ta gra lo dno, firmę BOR- 
LAND usprawiedliwia jedynie 
produkcji — 1988, 

Wtej grze nie ma żadnego 
ment, nie można nawet zo- 
baczyć listy nalepszych wy- 
ników.  Przynaj- 


taki jak w BITWII 
MORSKIEJ. 

Nie więcej o te 
grze nie można na 











pe akitawina ri, 
tegozajęciamożepo- 
Wszyscy razywajątę gię WINGCON- chodzić duża ETNA dochodów. 
MANDERBI chyba rzeczywiścietakjest,  Dużozałeżyodzręczności gracza, a więc 
chociaż autorzy nigdzie oprócz pudełka zręcznościowa. Wątek przygodowy też 
nie użylitej nazwy. Śmieszne jestto, że odgrywa znacznąrolęw grze, a rozszy- 
w ogółew czołówce, intro, opcjach, nikt frowanie go jest ściśle związane z moż- 
nie przyznaje się do tej gry. liwością jej ukończenia. Noi proszę, wy- 
Jeżelirzeczywiście nazwiemyjątrze- — chodzi na to, że nazwa jest w sam raz. 
Gim COMMANDEREM, to trzeba od ra- Razpoc grę jako „biedy mie- 
2u przyznać, że jest najlepsza z całej  szkaniec 
trójki. Nie jesteś pilotem wojskowym, go Imperium. „I 
tylko zwykłym śmiałkiem działającym posiadasz, jest nowi statek kosmicz- 
na wiasne konto. Grę naprawcę trudno ny, twoje umiejętności piłatai 2000 kredy- 
zaliczyć dokonkretnego gatunku, najła- tów (obowiązująca waluta). Zadanie sta- 
twiej byłoby ją nazwać grąstrategiczno- — wiane przed tobą jest proste: dorobść się. 
symułacyjno-handlowo-zręcznościowo- Grafika jest naprawdę super. Wszy- 
przygodową —tej nazwy żadni spece od  stko jest dopracowane, zaś statki ko- 
nazywania gier nieprzełkną. Strategicz- — smiczne sąnajlepiej zrobione w porów- 
na, gdyż musisz opracowywać planylo-  naniu ze wszystkimi symulatorami ko- 
tów dostosowując się do zadańi wiado- — smicznymi. Planetki, gwiazdy, galakty- 
mościo danych systemach. Symulacyj- — ki, stacje kosmiczne... wszystko czego 
na, przecież jest ta symulator różnych — duszazapragnie, | 
statkówkosmicznych (handlowych, my- świetnie, 
śliwcówi kilku innych). Hancżowa, Oójż lime miejsca, ć 
bardzo duże znaczenie ma handlowa” - Da tego wszy 
uwuww = DI 


) których się cumuje. 
go dochodzi muzy- 

, która uzupełnia 
grę. Trochę przykro, 
żecałagalaktykawy- 
„sej 


grobu, a wszyscy 
mieszkańcy są moc- 

no sfrustrowani. 

Wciąż trwa walka 

z Imperium Kilrathi 

i bynajmniejwajska 

ziemskie nie wygry- 

wają. Barmani poda- 

ją informacja a zni- 

szczonych ziem- 

skich krążawnikach i lotniskowcach ko- 
smicznych, wiadomości a znikających 
statkach też nikogo nie rozwesełają. 
No cóż, przychodzi cl robić biznas 
w nader smutnej galaktyce. 


NITUUMIEGH 


Do twojej dyspozycji są cztery statki 
kosmiczne: 

—pierwSży Otrzymujesz na początku 
gry, jednak'w porównaniu da trzech po- 
zastałych jestlo niezły kawał grata. Kiep- 
skie silniki, tarcze I uzbrojenie czynią 
z niego słaby pojazd. Twoim poważnym 
probłemen jest to. że musisz się z nim 
męczyć przezdłuższy czas, zanim zaro- 
bisz na coś lepszego (gdy podrasujesz 
swój pojazd, nie będzie taki zły). 

—Gałaxy — jestto niezła kobyła. Wie- 
życzki pełne różnego uzbrojenia i moc- 


netarcze czynią z niego = pojazd, 
jednak jest on za duży i bardzo mało 
zwrotny, przez co rzadko się go Lżywa. 

z Orion — bardzo dobry statek ku- 
piecki. Kiepskie uzbrojenia rakompen- 
suje ogromna moc tarcz. Duża ladownia 
1 mocne silniki czynią z niego idealny 
statek dla cechu kupieckiego. 


—Oenturon- świetny myśliwieco da- 
skonałych wręcz parametrach. Bardzo 
szybki, z bardza dużym uzbrojeniem. 
po prostuuciekając. Minusem jest mała 
ładownia, kto jednak handluje myśliw- 
cem? 

Bardzo ważnym elementem jest ra- 
dar, w który wyposażony jest twój sta- 
tek. Najprostsze radary nie rozróżniają 
charakteru cału, niektóre nie potrafią 
lokować celu dla głowicy rakiety (to już 
złom, którego nie wolno kupować]. Inne: 
redarynowych generacji podają wyprze- 
dzenie z jakim należy strzelić, rozróż- 
niają „wrogość”i rodzaj celów. W miarę 
możliwości pieniężnych staraj się kupo- 
wać nowe, lepsze rodzaje radarów, gdyż 
mogą one ułatwić ci walkę. 

Piraci aakują cię zawsze (chyba, że 
też jesteś piratem), jednak ich statki są 
słabei podatne na uszkodzenia. Dopie- 
ro, gdy walczysz z kilkunastomastatka- 
mi pirackimi mogą one stanowić poważ- 
ny problem. Także atakująca cię Militia 
nie stanowi większego problemu. O wiele 
groźniejsi są Łowcy, gdyż dysponują 
statkamibardzodobrzeuzbrajonymi, jed 
nak musisz dobrze namieszać w gałak- 
tyce, by za twają głowę wyznaczona 
nagrodę godną porządnego Łowcy. Gdy 
przewozisz jakąś kontrabandę, bądź je- 
sleś po prostu piratem, strzeż się stat- 
ków ziemskiej floty powietrznej, gdyż 
piloci zahartowaniw bojachw superszyb- 
kich myśliwcach potrafią cię roznieść na 
strzępy zanim mrugniesz. 

Podczasbitwy możesz stosować róż- 
ne taktyki, jednak wojskowe systemy. 
walki są najlepsze, Gdy dysponujesz 
nieuszkodzonymi tarczami przednimi 
zwolnij nieco i leć prosto na ceł strzela- 
JĄC, na ogół przebijesz się przez jego 
tarcze przednia i wygrasz taki pojedy- 
nek. Innym sposobem jest ustawienie 
przepustnicy na maksymalny ciąg i po- 
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w tej części FED. 
nie nowego 


nie wymyślono 4 
od lat, PC 


Gra zaczyna się doskonałym intro, 
jednym z najlepszych poprzedzających 
gry lotnicze. Później jest już samo mięso 
— najbardziej realistyczny symulator jaki 
powstał na PC. 

Twórcy programu szczegółny nacigk 
położyłi na odzwierciedienie pracy wszy- 
stkich urządzeń pokładowych prawdziwego 
F-15. Dlatego gąszcz przyrządów alekiro- 
nicznych znacznie utrudnia opanowanie 
gry, Jednak jest ona adresowana do ma- 
niaków symulacji lotniczych którym to nia 
przeszkadza, a najwyraźniej pomaga. Jak 
w każdej z symulacji MICROPROSE, je- 
steśwojskowympilotemwykonującymmi- 
sje zlecone przez Sztab w różnych tea- 
trach działań. Możesz wykonywać misja 
pogrupowane w wielkąkampanię. Dowy- 
boru masz trzy scenariusze: PustynnaBu- 
rza, walkiw Panamie | futurystyczny sce- 
nariusz walk w Korei, W grze masz dwa 
miejsca - piłota i WSO (Warrant Sarvice 
Oficer — oficer operator broni), które róż- 
nią się liczbą przyrządów. Gra ołeruje 
dwa tryby pracy wszystkich urządzeń — 
Standardi Authentic, które się bardzo róż- 
nią. Pierwszy zawiera wiele ułatwień, dru- 
gi zaś jast jak najrealniejszym przedsta 
wieniem pracy awioniki, Opis opiera się 


- na rybie autentycznym, który jest o wiele 


ciekawszy. 

Autorzy nie zajęli się tylko awioniką = 
oprawa graficzna jest naprawdę świetna. 
Szczególnie parfekcyjriazraalizowane jest 
niebo — wierzyć się nie chce, ze to tylko 
obraz na monitorze. Pa raz pierwszy 
w. symulatorze jest oń0 tak realistyczne. 

Można wiele zarzucić calom lotniczym, 
za to naziemne są wykonane bardzo do- 
brze. Wszystkiewybuchy, wraki, zgliszcza 
robią duże wrażenie. 






LUGO ZLELEJ 


TEWS 

Taciical Ełectraric Warfare Systam(Tak- 
tyczny system elektronicznego ostrzega: 
nia) jest pasywnym urządzeniem wykkry- 
wającym wrogie wiązki radarowe. Złozo- 
nyjestz czterech wspólśredkowych okrę- 
gów określających odległość celów (prze- 
prowadzona są ca 1/4 aklualnego zasię- 
guj. Jeżeli jakaś wroga stacja radarowa 
namierzyła cię, pojawia się na TEWS-ie 
jako kwadrat z iczbą (kwadrat oznacza, 
że jest to cal naziemny, zaś liczba ozna- 
cza rodzaj radaru). Wystrzełona rakieta 
pokazana jast jako mały kwadracik, zaś 
radar odpowiedzialny za jej wystrzelenie 
błyska. Samoloty zaznaczone są jakorom- 
by z liczbami, Pamiętaj, że TEWS działa 
tylko na fale radarowe, więc nie ukazuje 
rakiet na podczerwień. 

MPD/MPCD 

Mulb-Furpcse Dispłay (Wiałofunkcyj- 
ry wyświetłacz) - na pokładzie jest ich 
siedam, w tym kilka kolorowych. Zarzą- 
dzanie takimi wyświetlaczami jest bardza 
proste — Alt + rumer wyświedacza uak- 
tywnia go, zaś Shift + numerwyświetłacza 
zmienia rodzaj podawanych intormacji 
Pamiętaj, że musisz uczynić aktywnym 
wyświetlacz, na którym chcesz pracować 
(maonu dołukika pionowych kresaczek). 

KONTROLKI 

Kontrolki w części pilota: 

Al-- hirbome Intercapt: (przechwycenia 
powietrzne): zapala się ona, gdy namierzył 
cięwrogj samołotoraz świec, gdy wystrze- 
lona jest rakieta powietrze-powiatrze. 

8- SAM: zapala się, gdy namierzy cię 
wrugi radar Oraz świeci, gdy wystrzelona 
jes! wroga rakieta ziemia-powietrze. 

A = Bulomatc Pilot: świeci, gdy jest 
włączony automatyczny pdat. 

B - Hrake: ta kontrolka sygnalizuje, że 
włączone są hamulce (aerodynamiczne 
iwkołach). 


G- Landing Gar: informu- 
je, że wysunięte jestpodwozie. 

| -Jammer: ostrzega, żeak- 
tywnyjest miksar fal radiowych. 

|--dentyfication:świeci, gdy 
zidentyikowany callatniczy jest 
amerykański, bądź wojsk sprzy- 
mierzonych. 

L-Aunning Lights: kontrol- 
ka przypomina, że zapalone są 
światła pozycyjne. 

EMS — świaci, gdy radar jast aktywny. 

MC — Master Caution; twój FI5E jest 
uszkodzony. » 

UPFRONT CONTROLLER 

Wyświeilacz ten jast pomiędzy dwoma 
przednimi MPO, pod HUD. Pierwszą war- 
tością jaką podaje jest długość i szero- 
kość geograńczna określająca położenia 
twojego samełotu. Następną informacją 
jest długość i szerokość geograficzna ak- 
tywnego punktu nawigacyjnego, poniżej 
zaś podana jest odległość do tego punk- 
tu. Ostatnią informacją jest tzw. Bingo 
Fuel - manimalna Ilość paliwa potrzebna 
na przelot do wszystkich punktów i po 
wrót do bazy. 

ENGINE MANAGEMENT DISPLAY 

Znajduje onsię z prawej strony trzecie- 
go MPO (na dale u pilota) | informuje cię 
o stanie silników, Informacje podawane 
są oddzielnie dla każdego silnika. Wy- 
świetlane wartości oznaczają: stopień 
otwarcia przepustnicy, temperaturę pali- 
wa, zużycie paliwa, ciśnienie oleju. Po 
prawej stronie tegowyświellacza pokaza- 
na jest ilość paliwa w tysiącach galonów. 

HUD 


Informacje wyświedlane na HUD zależą 
ad aktywnych trybów pracy, jednak kilka 
z nich podawanych jes! zawsze. Po lewej 
stronie w małym prostokącie podawana 
jest prędkość (w węzłach). Poniżej poda- 
wana jest prędkość (Mach), a pod nią ak- 
tualneprzeciążenie. Poprawej stróriew ta- 
kimsamym prostokącie podawana jest wy- 
sokość, gdy lecisz nad górami poniżej tej 
wysokości podana jest wysokość wzgląd 
na (przed rią jest literka R]. Na górze jes. 
kompas, na którym małym znacznikiem 
nawigacyjnego, a małą kreseczką kieru- 
nek do aktywnego celu. Na HUD jest tzw. 
WATERLINE MARK (wyglądający jak lita- 
ra W) kórywskazuja: kierunek lotui punki. 
w który będzie strzelać działko. Podawa- 
ny jesttaż kierunek ciągu (kółaczko). Gdy 
się wzbijasz lub opadasz, poziome linie 
wskazują, pad jakim kątem to robisz. 

INFÓRMACJE NA MPD'MPCD 

Wyświatlają one różne dane: 

— informacje związane z walką opisa- 
na dalej. 

- kompas z pokazanym kursem i pod- 
czas lądowania z ILS. 

— HUD Repeater: mały HUD, dzięki 
któremu WSO może orlantować się, co 
się dzieje. 

— Mapa 2 zaznaczoną trasą lotu, 

— Master Caution: podaje uszkodzenia. 








- TEWS (opisany wyżej). 

- System LATRIN (opisany niżej). 

— Stan uzbrojenia, pokazuje, jakie je- 
szcze rakiety i bomby masz na pokladzie. 
Pokazuja ón uzbrojanie zależnie od ak- 
"Szcz toyzonw 

- loryzont. 

WIADOMOŚCI 

CAUTION TF FAILED — uszkodzony 
system LĄTRIN. 

WARNING. ENGINE FIRE LEFT/RI- 
GHT - pożar w danym silniku. 

— GAUTION — jakieś uszkodzenie po- 
wstało na I ae 

BINGOFU 
malną 

WARNING, LOW FUEL - krytyczny 
poziom paliwa. 


[.|; 


iwo osiągnało mini 





SPIKE-wiązka radarowa prześlzgnę- 
ła się po F-15E. 

SPIKE MUD-- ramieszyłcięradarnezemny. 

MUD LALINCH = wystrzelona rakiata 
ziemia-powietrze. 

LĄLIKCH, LALINCH — wystrzelona ra- 
kista ż wrogiego samolotu. 

PRIMARY/SECONDARY ACHIEVED- 
zniszczyłeś głównyłdodatkowy ceł. 

CLEARED FOR TAKE OFFICLEARED, 
GOOD HUNTING -miłekomunikatyprzed 
Startem. 

FENCE IN/FENCE QUT -wszedleś/wy- 
szadłeś z przestrzeni powietrzną kortroło- 
waną przez wrogie stacje radiolokacyjna.. 

LLILGEULIL AULI 

Autentyczny tryb walki powietrznej od- 


daje wiernie pracę pokładowego radaru 
AN'APG-T0. Obsługa tego radaru jestbar- 
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dzo skompiikowana | radzę ci najpierw 
opanować radar w trybie standardowym. 
Aby przejść w stan walki powietrznej mu- 
siez wszystkie urządzenia przestawićw tryb 
Mir-to-Air (klawiszem M zmieniasz tryby 
pracy pokładowej awioniki). 

Rądar AN/APGG-70 działa w pięciu trybach 
wykrywania! namierzania celów powietrznych: 

-LRS(Lorg-Renge-Whie-Scan)--ska- 
nowanie przestrzeni na dalekim zasięgu. 
Radar przeszukuje przestrzeń w 120-5łop- 
niowym paźmia przed samo- 
kiem, pomiędzy poda- 
nymi wysokościami na 


odległości 80 mm Wa — 
morskich). 


-SRS (Shoń-Range-Whlle-Scan| -ska- 
nowania przestrzeni na krótkim zasięgu. 





Radar przeszukuje przestrzeńw podanym 
60-stopniewym paśmie przed samolotem 
pomiędzy podanymi wysokościami na ad- 
ległości 40 mm. 

— TWS (Track-Whdle-Scan) — skano- 
wanie określonego kawalka przestrzeni 
powietrznej. 

-STT (Singla- Fargat-Track) - Sedze- 
nie jednego celu. 

- AUTO (Auto Target Aquisikon) - dwa 
sposoby automatycznego określania cefu: 

Radar w trybie LRS wyszukuje cele 
w odległości 80 mm od ciebie i działa on 
w 120-siopniowym paśmie przed samo- 
loiem. Klawiszami Pęlp i PoDown okre= 
ślasz kąt anteny radaru, a więc między 
jakimi wysokościami będzie pracował rar 
dar, Wysokości, pomiędzyktórymi pracu- 
je radar określają dwie pierwsze liczby 
u góry radaru, tzn. jeżeli wyświetłane są 
tam liczby 2 38 lo znaczy, że radar prze- 
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szukuje przestrzeń nawysokościod 2000 
do 38000 stóp. Radar wykrywa cela po- 
wietrzne tyko podczas aktywnej pracy 
fkontrolka EMIS musi być zapałona]. Cela 
naradarza ukażą się w postaci kwadraci- 
ków. Radar podzielony jestsiatką kwadra- 
tów, twój samolot jest na dole pośrodku, 
2aś kwadraty po lewej | prawej sonia są 
c6 30 stopni, a w górę kwadraty określają 
odległość (są przeprowadzone co 1/4 za- 
sięgu radaru]. Jażeli radar pracuje w try- 
bie 80 mm ta 
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kwadraty przeprowadzone są co 20 mm. 
Dzięki siatce kwadratów możesz mniej 
więcej określić, gdzie i w jakiej odległości 
od ciabia znajduja się cel. Tak samo pra- 
cuje radar w trybie SRS z tym, że może 
szukać celów najwyżej do 40 mm i znaj 
dywać jaw 60 stopniowym paśmie - dzię- 
ki temu możesz dokładniej określić cel. 

Abyzalokować cel musiszprzejśćw tryb 
TWS (najłatwiej wziąć cel myszką pomię- 
dzy dwie kreseczki i lewym przyciskiam 
myszy przejść: w ten tryb). Tryb ten jest 
przejścowymitrybem pomiędzy wykryciem 
calu (LRS, SRS), a załokowariam calu 
(DTW5,STT). Gdy przejdziesz w trybTWS 
możesz zalokować cal znów, biorąc go 
pomiędzy kreseczki (prawym przyciskiem 
lekujesz go]. Gdy zalokujesz cel (radar 
będzie pracował w DTWS dla rakiet AIM- 
120A i STT dla rakiet AIM-7 oraz AIM-S) 
otrzymujesz różne informację o nim: 

-nagórze radarupierwsza icztackreśla 
prędkość celu. 

-drugawartość ozraczakątcluw Sto- 
sunku do ciebie (T - oznacza, że cal jest 
tyłem do ciebie, H — cel leci w twaim kie- 
runku, zaś L | R oznaczają określone od- 
chylenia w lewo bądź w prawo). 

-Irzecia kczba— kierunek, w jakimieci cel. 

- czwarta oznacza zasięg radaru. 

— na dola — tryb pracy radaru. 

— wprawym dolnym rogu określona 
jestwysokość celu- piarwsza liczba czna- 
Czatysiące, zaś druga satkistóptzn. jeżeli 
podane są liczby 3-5 to oznacza, że żalo- 
kowany cel leci na wysokości 3500 stóp. 

DWA TRYBY AUTO 

Pierwszy z nich (AUTO) automatycz- 
nia lokuje najbliższy cel - używany w ko- 





towej walce powietrznej, gdy nie masz 
czasu nackreślanie celu, działaonw 120- 
stopniowym paśmie lacztylko naodległo- 
ści 10 mm. 

Podczas pracy drugiego trybu (BST) 
wyświetlane jest na HUD koło — jeżeli 
złapiesz jakiś cel w koło, możesz go na- 
tychmiast załokować. Tryb ten działa tyl- 
ka w zasięgu 10 mm. 

Gdy zalokujesz cel, na HUD ukaże się 
wiele elementów dotyczących walki po- 
wietrznej: 

— pośrodku HUD będzie duże koło, 
w którym będziesz musiał utrzymać cel. 
Koło to zmienia Średnicęw zależności od 
szans trafienia 

cel wzięty będzie w kwadrat, ułatwia- 
jący ci jego lokalizację. 

- jeżeli ceł będzie poza HUD-em bę- 
dzie gołączyłaz HUD-em linia ułatwiają- 
ca namiarzenie. 

— 2 prawej strony ukaże się pionowa 
linia określająca odległość od celu, Mały 
znacznik na tej lini określa odległość od 
calu. Liczba przy znaczniku celu określa 
prędkość zbliżania (jeżeli jest ujemna, to 
się oddalacie), Natej pionowej linii zazna- 
czony jest zasięg minimalny i maksymal- 
ny aktywnej brori, Gdy znacznik zniży się 
pod kreseczkę oznaczającą zasięg Ma- 
ksymalry, możesz odpalać rakiatę. Za- 
sięgi i znacznik się taż na radarze. 

— pod linią nznaczającą odległość od 
celupodawane jestkilka informacji. Pierw- 
szą jest wysokość calu, poniżej jest odla- 
głość do celu [R - Range), później pada- 
ny jest kąt calu w stosunku do ciebśe (tak 
samo jak na radarze) ina koniec przy 
wystrzelonych rakietach AIM-120Ai AIM- 














Takiego nieba jeszcze nie było, PC 
+— 





z. 





7 podany jest TIME TO INTERCEPT = 
czas do osiągnięcia celu przez pocisk. 

Gdycełwejdziaw zasięg aktywnejbroni, 
zaczną migać Światełka i pod SAI uka- 
że się gwiazdka. b 

Giy walczysz przy pormócydziałka,na 
HUD pojawia się małe kólko — musisz 
pps: g =tcydą następnie, otwo- 
rzyć ogia 

aj AIM-120 (naprowadzana ra- 
darowoji AIM-9M [naprowadzana na pod- 
czerwień) są rakietami typu FIRE 8 FOR- 
GET, więc po wystrzeleniu nie musisz się 
© nie martwić. Natomiast AIM-7 wymaga 
oświetlania celu przez radar pokładowy, 
więc musisz mieć aktywny dany cel aż do 
asiągnięcia go przez rakietę. 

Wartoprzed odpaleniem sprawdzić, czy 
strzela się na pewno do wroga — musisz 
uruchomić specjaląe urządzenie kientyfi- 
kujące cel. Jeżeli będzie to samolatwrógi, 
na radarze na ctwilę pojawi się krzyżyk, 
zaś jeśli będzie swój, to włączy się sygnał 
| zapali kontrolka I. 

„Jeślicel zbliży się poniżej minimalnego 
zasięgu rakiety, pojawi się BREAK X - 
duży symbal pośrodku HUD. 

Bardzo pomocny podczas lolu jest sy- 
stem AWACS, z którym można się zdal- 
nie łączyć. Nadaje on różne komunikaty: 

QLEAR — nie wykryto żadnych celów 
latniczych w podanej odległości, 

BOGEYS — niezidentyfńikowany samo- 
lał na podanej wysokości i kierunku, 

SNAP —wrogl samolot na podanęj od- 
ległości i kierunku, 

CHICKS - samolot amerykański bądź 
wojsk sprzymierzonych, 

HOMEPLATE - mój tankowiac. 

Gdy AWACS nie może się z tobą polą- 
czyć podany jest komunikat STATUS 
UNCHANGED. 
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DOMIEFLHET 


Aby przejść do namiarzania celów ak- 
tywnych, należy zmierść tryb pracy przy- 
rządów pokładowych (klawisz M). 

Pierwszą czynnością prowadzącą do 
zniszczenia ciu jestnamierzaniainstala- 
cjinaziemnych przeciwnika. Jastkdka spo- 
sobów namiarzania cełu: 

1. Radartworzy REAL BEAMMAP (ma- 
pę celów) na której cela zaznaczona są 
jako białe punkty. Możesz je lokować kla- 
wiszem Backspace bądź prawym przyci- 
skiem myszy. Zasięg, w jakim pracuje ra- 
darzwiązany jest z dokładnością pokazy- 
wanych celów. Możliwe do uzyskania za- 
sięgiradaru związane są2 wysokością na 
jakiej lecisz, Na RBM zaznaczone są taż 
cale: główny i dodatkowy (w pobliżu ich 
jesttrójkąt). Lokowanie celów na REMjest 
bardzo łatwe, ale i bardzo riadokladne. 

2. Jeśli klikniesz lawym przyciskiem 
gdzieś na REM, komputer pokładowy za- 
cznie obliczanie i tworzenie wysoca do- 
klacdnej radarowo-komputerowej mapie te- 
renu- HIGH RESOLUTION MAP, nakió- 
rej z bardzo dużą dokładnością możesz 
zaznaczać cale. Podczas przesuwania kur- 
sora, na górze radaru podany jest czas 
jaki będzie potrzebny do stworzenia HAM. 
„eśli kursor zmieni się w „X” znaczy to, że 
last nad terenem podlegającym ograni- 
czeriom przy tworzeniu HRM. Mapa ta 
maże być tworzona w różnych skalach 
(ażdo 0,67 mm), od skali uzależniony jest 
czas tworzenia mapy i oczywiście jej do- 
ktadność. Tworzenie HAM podlega w try- 
bie autentycznym wielu ograniczeniem: 
HRM nie możesz robić powyżej pewnych 
odległości zależnych od skali mapy i wy- 
sokości twojego lotu, oraz HRM nie ma- 
żesz robić w lini prostej od dziobu sama- 
lotu- musisz mieć cel trochę z lewej bądź 
z prawej strony. Podczas tworzenia HRM 
otrzymujesz różne komunikaty: DW RAN- 
GE LIMIT - teren którego chcasz zrobić 
mapę jest zadaleko, bądź za blisko dla tej 
skali, BLIND ZONE - teren jest przed 
samolotem (w zaciemnionej strefie), GIMA- 
BAL LIMIT — taran jest w strefie martwej 
dla ANP-20. Gdy komputer stworzy mar 
Pę, możesz zaznaczać na niej cela pra- 
wym przyciskiem myszy. Skalę mapy zmie- 
niasz klawiszami Z i X. 

3. Kolejną metodą jest optyczne za- 
znaczanie cełów. Gdy kursor przegunóesz 
na HUD, to zmieni on się w mały romb. 


Kursorem możesz zaznaczać cele i loko- 
wać ja prawym przyciskiem myszy Meto- 
da ta jest dosyć dokładna, jednak moża 
być stosowana na małych odległościach. 

4. Zaznaczanie przy pomocy HUD. Na 
środku KLID jast symbol (wkeztałcie litery 
W). którym możesz wskazać cel a na- 
stępnie nacisnąć Backspace by ten cel 
zalokować. Jestto metoda bardzotrudna, 
ale niskiedy przydatna. 

5.Ostatnią metodą jestkorzystaniez sy- 
stemu LATRIN. Standardowo system tan 
jestwyświetlany na dolnym ekranie w czę- 
ści pilota, System tan działa na odległości 
10mmi wpaśmie 180 stopni przed samo- 
latem. Kamera działająca w podczarwie- 
ni pokazuje ci obraz przed samolotem. 
Możesz na nim prawym przyciskiem my- 
szy lokować cele. Gdy chcesz być pewny 
zalokowanego celu, możesz przybliżyć 
wyświetlany obraz. 

Gdy już namierzysz cał pozostaje ci 
tylko zrównać go z ziemią i przyklepać. 
Musisz przedtem poznać wszystkie mato- 
dy bombardowania (sposoby bombardo- 
wania zmieniasz klawiszem Shili-B): 

1. CDIP (Continucusty Dispłayed Im- 
pact Point = ciągłe wyświetlanie punktu 
uderzenia) jest pierwszą metodą bombar- 
dowania dostępną dła wszystkich wolna 
spadającychi kierowanych laserembomb. 
Metodata nie wymaga zalokowanegoce- 
lui polega natym, że na HUD wyświetłane 
jest koło symbolizujące punkt uderzenia 
bomby w ziemię. Od tego kółka (Impact 
Point] do środka HUD przeprowadzona 
jestlinia ułatwiająca celowanie. Z prawej 
strony HUD podawane gą informacje istotne 
przy ataku: odległość od celu naziemne- 
goi Timeto Ground Target (TTGT)- czas 
do osiągnięcia calu lub, jeżeli komputer 
może obliczyć, podawary jest czas do 
zwalniania bomby — TREL (Time to Rele- 
asej. Metoda ta jest bardzo dobra przy 
ataku na zgrupowania celów, lecz można 
2 powodzeniem stosować ją do wszysł- 
kich bombowych ataków naziemnych. 

2, AUTO (Auto Bombing Moda) — ma- 
toda ta jest bardzo podobna do poprze- 
dniej, lecz jastona trochę łatwiejsza, choć 
wymaga zalokowania calu, Od zalokowa- 
nego celu poprowadzona jest pionowa 
linia ułatwiająca celowanie. Nie musisz 
obserwować purktu uderzenia, gdyż pa 
owej pionowej linii będzie przesuwała się 
pozioma kreseczka — gdy ta kreseczka 
usiągni środek HLID, musisz zwolnić bom- 
by. Podczas nalotu podawana jest odle- 
głość, TTGTIub TREL (objaśnienie powy- 
żejj. Metoda ta jest fatwiejsza, gdyż mo- 
żesz przeprowadzić nalot nie obserwując 
celu (cały czas możesz być w locie pozio- 
mym); wystarczy, że pośrodku HUD bę- 
dzia pionowa linia i w odpowiednim cza- 
sie zrzucisz bomby. 

3. LĄSER jes! to metoda dokładnego 
bombardowania dla bomb naprowadza- 
nych laserowo (GBU-10i GBU-12), którą 








mażna stosować w obu po- 
przednich sposobach bom- 
bardowania. Gdy laser 
w głowicy bojowej zatoku- 
Je się na calu u góry HUD 
zacznie błyskać gwiazdka, 
zań na systemie LATRIN 
pojawi się napis LAS. Wta- 
dy możesz zwolnić taką 
bombę bez względu na in- 
ne parametry, Bomba bę- 
dzie lotem ślzgowym zbl- 
żać się do csłu, Pamiętaj, 
że cały czas musisz jej 





oświallać drogę laserem pokładowym, bar- 
dzo ważne jest przy tym ograniczenia 
prędkości do poniżej 400 węzłów, gdyż 
inaczej po prostuwyprzedzisz bombę i nie 
trafisz. 

4. GUIDED DELIVERY MODE jest do- 
stępna dla wszystkich pocisków rakieto- 
wych z własnymsystemem naprowadza- 
nia (AGM-65, GBU-15, AGM-84E, AGM- 
84A, AGM 80). Do tego typu ataku nie- 
zbędne jest określania calu, na którym 
głowica bojowa pocisku mogłaby się za- 
lokować. Gdy głowica zalokuje się, cel 
ołoczony zostanie kołem i pojawi się na- 
pis GUIDED oznaczający, że możesz już 
wystrzelić pocisk. Na systamie LATRIN 
zalokowanie się głowicy oznacza napis 
INRNQ. Jestto najłatwiejszamelodaata- 
ku na cele naziemne. Po niu 
pocisków typu GBU-15 i AGM-84E mo- 
żesz zmieniać im cel wykorzystując do 
tego system LĄTRIN, a dokładniej kame- 
rę systemu FLIR. Po prostu musisz na 
dolnym ekranie (w części pdota) zaloko- 
wać inny cel prawym przyciskiem myszy. 

BREAK X pojawia się, gdy przekro- 
czysz dolny limit zasięgu danej brani. Wy- 
strzelony po tym komunikacie pocisk bę- 
dzie stracony. 


Gra oferuje trzy opcje związane z grą 
przez modam: 

-fwucsobowewykonywanie mizji z ko- 

egą. Możecie się podzielić - on będzie 
szukał celów lotniczych, zaś ty będziesz 
niszczył ceła nazemne. Punktów dosta: 
jecie tyte samo, 

— pojedynek powietrzny. Opcja ta jest 
W Sumie najmniej ciekawa. 

— możecia się podzielić: on będzie pi- 
lotem, zać ty WSO. Taki układ znacznie 
ułatwia grę, gdyz jedan człowiek nie musi 
zajmować się wszystkim. 

Opejemodemowa oferowane przez pro- 
gramsąnaprawdę fajne, szczególnie pierw= 
sza z nich, więc warto łączyć się | grać 
TAZEM (przez mudem jest dość drogo. 
a połączenia dwóch komputerów kabel- 
kiem kosztuje niewiele). 


LLUKLALIUIELL LULU 

Staraj się latać nisko. Najlepiej gdzieś 
koło 1000 stóp, gdyż niżej ograniczasz 
znacznie zasięg radaru, a wyżejłatwoda- 
jesz się namiarzyć. 

Często łącz się AWACS-em, gdyż mo- 
Że ci zaoszczędzić trudnego namierzania 
celu. AWACS podaja najbliższy cel jak na 
patelni - jego odległość i kierunek. 

Góry możesż użyć jako obronę przed 
qoniącymi cię rakletami. 

Naodprawie patrzuwaźnie naflmprzed- 
stawiający cel, gdyż później łatwiej bę- 
dzie ci go namierzyć. 

Dobierz odpowiednie uzbrojaniadoda- 
nych celów, 

Jeśli cel jest w małej odległości staraj 
się używać systemu LĄTRIN, aby upew- 
nić się, że rakieta zalokowana jest na 
ważnym calu, Trudno jestokreśkć cel gdy 
jestonw mieście lubw innymdużymzgru- 
powaniu calów. Przy ataku na wyrzutnie 
SAM ważne jestabyś namierzył radar, a niB 
rakietę na wyrzutni (lo jest istotne gdy ata- 
kujesz rakietą, bo jeśli zrzucisz bombę to 
4 tak zrobi się tam małe piekiełko, w którym 
rozleci się wszystko w promieniu 50 m). 

Jaśli nie działa jakiś MPCYMPCD to 
upewnij się, że uczyniłeś go aktywnym. 





- Proszę wycieczki oto F-15 


Owiała tatwiej namiarzać cale z pozy- 
cji WSO, gdyż masz do dyspozycji więcej 
wyświetlaczyi systemów. Łatwiejjest z tej 
pozycji korygować błędy w namierzeniu. 

Jeśli cięnamierzą bądź zniszczysz, cal 
możesz być pewny, że spotkasz wrogie 
samoloty w powietrzu. 

Gdy przełatujesz blisko jakiegoś lotni- 
ska, wario je uziemić rozwalając słabą 
wieżę kontrolną. 

Przy lędowaniu staraj się podchodzić na 
polowie ciągu, wystawkołai dopierow osiat- 
niej fazie włącz hamulce. gdyż inaczej mo- 
ż8Ez zaryć przed pasem. Jaśli masz zamiar 
siadać w połowie pasa, lepiej lego nie rób, 
Qdyż się nanim nie zmieścisż. Lepiej zrobić 
trzy podejścia niż się rozbić. 

|| Kafteck 
Dystrybutor: IPS Computer Group 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


F1-F10— Widoczki 

2/X- oddeleniejprzykiiżanie. 

*- zmiana piło WSO. 

! - spojrzenie ra dolne pezycządy (tyfkc pilot, 
<b-gp araliweprawe przyrządy tyko WSO]. 
+- mięj Gągu [Shit - man). 
--tmnejszeria ciąpu (Shit - 0. 

F - automatyczny pócą. 

G- podwczie (otmaraj je poruzej 300 węzłów). 
B-hamuka. 


Sn -katepa (używaj gdy samoktlci raczej 
pazemci spróbuj zwónić przed katapultowania). 
Śnit:T - przyspieszenie czasu. 

T - nermalny upływ czagu. 


Shift.P - pałączenia z AWACS-em. 
Etę - uaktymnierie MENU. 





M--zmianalejbu pracy Urządzeń pekladowych (NAV 
- jA AA - [Air to if] walkaścinieza, AG- (Ar 
tb Graund] bombardowane cełów naziemnych). 
1 - Gzielkc. 
2- rakiety przeowietnicze Iućtkiego zasięgu. 
3- rekiety przecwialnicze śróćriego zasięgu. 
4-8- uzbrajerze ra belkach ) 
psiej ce alk 8 

= UBUNIĘCE z niektórych elememów. 
HShili-H - konbast HUD. 
SiftF - przejście w podczermań (system FLIF]|. 
F - zmiara stanu radaru aktywryppasywny. 
Insórf — zmiana trybu recdaru - dałakięgo | królkiego 

ju 

Dae - prze radaru w glan skanowania Okr: 
Elereego punktu. 
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HARPOON to już klasyka. Jest to gra 
należąca dokanonu gier strategicznych. 
Prezertuje tematykę współczesnej woj- 
ny pawietrzno-morskiej. Sposób w jaki 
zrealizowano grę, z pełną precyzjądoty- 
czącą przebiegu działań i wykorzystania 
rozmaitych rodzajów sprzętu kojowego, 







znalazl nawet uznania w szkolnictwie 
wojskowym USA, gdzie grę włączono do 
programu szkolenia. 

Co prawda, pierwszy HARPOON po- 
jawii sięw 1980 roku jakogra płanszowa 
(nie lekceważcie planszówek!) ele prze- 
niegiono go na komputer bez żadnych 
typowych dia planszy eiementów: mapy 
podzielonej na pola, ruchu dzielonego 
na etapy itp. Siłą gry jest uwzględnienie 
i dostarczenie graczom olbrzymiej ilości 
informacji dotyczącej sytuacji taktycznej 
czy danych o sprzęcie bojowym, przy 
jednoczesnym nie obciążeniu ich czyn 
nościami wykonywanymi w rzeczywisto 
ści przez podwładnych (kontrola zapasu 


gr czy schowanie sona- 
: pa ia itp.) 
Gra jestnapoziomiecpe- 


podwodne lub samoloty zarówno w ba- 
zach o diddl oe 


nej sytuacji. Wszystkie 

nosząsiędo NI Wejny Światowej, a przed- 
stawione sytuacje zawierają szeroki za- 
kres starć, od potyczki sił patrołowych po 
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HB Uhipa: 9 Damaged Shipa: © 
m Buka: M 


Haloa Landad: 


walkę o „być albo nie być” dla Europy 
Zachodniej. 

W grze umieszczono dokładną bazę 
danych, dotyczących wszystkich wystę: 
pującychw niej okrętówi samolotów oraz 
ich uzbrojenia i wyposażenia elektronicz- 
nego. Jako źródło danych autorzy połe- 


7 Randy: 7 


cają encyklopedią „Jane's Fighting Ships" 
(dostępna np. w Centralnej Bibliotece Wej- 
skowej w Warszawie). Jedynym manka- 
mentem jestobniżony zasięg radzieckich 
pocisków pawietrze-powietrze. © łemożna 
zgodzić się na ich mniejszą skuteczność 
(zależną głównie od jakości elektroniki|, 
ł0 w dziedzinie silników rakietowych Ro- 
sjanie jednak nie zostawali w tyle. 


ATU 


Dostępna na rynku wersja HARFOON 
1.0, rozprowadzana przez |PS Computer 
Group, zawiera dwa zestawy scenariL- 
szy. Zestaw GiUK obejmuje scenariusze 
rozgrywane na Morzu Północnym, nato- 
miast NACV - na północnym Atlantyku. 
W symulowanym konflikcie, Marze Poł- 
nocne byłoby obszaremo olbrzymimzna- 
czenili dla rezultatu wojny w Europie. Je- 
żeli ZSRR udałoby się kontrolować ten 
akwen przez opanowanie kolejno Norwe- 
gii i Elandii, zagroziło by to konwojom 
przewożącym, przez północny Atlantyk, 
oddziały i sprzęt wojskowy z USA da Eu- 
ropy. Baz posiłków z USA same europej- 
skie państwa NATO nie utrzymałyby się 
długa. Scenariusze zawartew obu zesta 
wach odnoszą się glównie dotego proble- 
mu. Dłatego leż większość scenariuszy 
dotyczy zwalezaniackrętów podwodnych. 
a część — desantu lub obrony przed óe- 
santtem. Generalnie, scenariusze z zestawu 
NACWV są większe i bardziej skomplika- 
wane niż w GIUK, stosownie zresztą do 
rozmiarów objętych nimi obszarów. 


INSTRUKCJA 


Do gry załączona jest oczywiście 
instrukcja. Składa się ona z trzech to- 





mów: INSTRUKCJA OBSŁUGI, PO- 
RĄDNIK TAKTYCZNY oraz BATTLE 
SET No.2 — North Atlantic Corvoys. 
Zawartość pierwszych dwóch tomów 
naieży sobie koniecznie przyswoić, na- 
tomiast trzeci może być przydatny dla 
układających własna scenariusze za 
pomocą EDYTORA SCENARIUSZY. 
Instrukcja obsługi jest bardzo dokład 
na, natomiast porady zawarte w PO- 
RADNIKU TAKTYCZNYM, choć bar- 
dzo cenne, są niestety zbyt ogólne 
i skrótowe aby zadowolić bardziej do- 
ciekliwych graczy. 


ITULTZUU 


Mażna by sądzić, iż rezultat współ- 
czesnej bitwy morskiej, zależy już wy- 
łącznie od elektroniki. Nowoczesne ra- 
dary, komputery instalowane w rakie- 
tachi torpedach. tworzą wrażenie, iżwy- 
starczy porównać zasięg radarów, cel- 
ność pocisków czy wydajność kompute- 
rów aby znaleźć zwycięzcę. To oczywi- 
ście nieprawda. Każda bitwa najpierw 
jest walką umysłów, a dopiero potem 
używa się broni. W HARPOONIE nie 
jestinaczej. Gdy wyblerasz scenariusz, 
dokładnie przeczytaj opis sytuacji, two- 
Jezadanie oraz raport z wywiaduo tym, 
czym dysponuje przeciwnik. Po przej- 
ściu do ekranu dowodzenia, zorientuj 
się czym dysponujesz, sprawdź torma- 
cje | skład grup w jakich skupione są 
twoje okręty (ew. przeformuj je - patrz 
Podręcznik Taktyki]. Na początku ope- 
racji zawsze obmyśl jakiś plan jej prze- 
prowadzenia, może on być nawet bar- 
dzo ogólny. Jak mawiają stratedzy „od 
złego planu, gorszy jest jego brak”. 

Najważniejszymeementem bitwy mor: 
skiej |esl rozpozna- 
nie. Niestety, włą- 
czenie radaruczy 50- 
naru równa się zde- 


ką sytuację, w której nad obezaremwa|- 
ki zapanują radary twoich samolotów 
wczesnego ostrzegania, a jednocześnie 
uda ci się usunąć z nieba wrogie 
AWACSyy, już zaczynasz wygrywać. Ma- 
jąc przewagę w rozpoznaniu, nie dasz 
sięzaskoczyć, a odwrolnie możesz sam 
wykonać zaskakujący atak. 

ostrożnie powinieneś aa- 
kować okrętami .. Stano- 
wią one potężny | skryty środek ataku, 
a co więcej znakomiłe narzędzie rez- 
poznania. Atak rakletowy z okrętu 
podwodnego nie jest jednak zbyt sku- 
teczny (mala liczba rakiet) chyba, że 
przeciwko słabemu przeciwnikowi. 
O wiele skuteczniejszy jest atak lorpe- 
dowy. Ze względu jednak na mniejszą 
odległość od celu, jest bardziej ryzy- 
kowny. Każde odpalenie pocisku czy 
torpedy zdradza pozycję lodzi podwod- 
nej! Dłalego właśnie atak torpedowy 
nie powinien być wstępem do walki, 
tylko jej zakończeniem. 


Pośród mrowia informacji zawartych 
w instrukcji, będziesz mógi znaleźć ta- 
ki oto kwiatek: „W świetle obecnych 
dyskusji wiele osób może uznać Ra- 
sjan zaludzi agresywnych, lecz nie jest 
to prawdą, ponieważ Związek Sowiec- 
ki NIE JEST PAŃSTWEM ZABOR- 
CZYM” — cytat ze strony 71. Teraz 
wiemy już po co istniało NATO! Skoro 
nie powstało by bronić Zachodu przed 
ZSRR, toznaczy, że przez 40 lat istnie- 
nia kombinowało jak tu tych Sowietów 
zaatakować! 

Pejotl 

Współpraca: Lemming, 
Marcin Purta, Jakub Dec, 
Krzysztof Łukasiewicz. 


Dystrybutoa: IPS Computer Group 
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Jakzapewre przekonałeś się na własnej 
skórze, twój ulubłony HARPOONma niestety 
tę właściwość, iż lubi zawieszać się w co 

miomeniach walki, Wynikatostąd, 
iż program detyka bariery 640 KE pamięci. 
Do tej pory jeżynym wyjściem było częste 
zapisywanie gry nadyski odczytywanie, Pro- 





błemien RZTTETE aużorzyz TH- 
REE SIXTY wzięli się za usuwanie blędów 
Eleklemich pracy sęwersje 1.30, t.31i 1,32. 
Nowa wrsja zawiera dwa KARPOQNY: ja 
den dla komfuterów 386 Lqrogi dla star- 
szych, a oprócz już pe | że 
stawy sceqaniuszy. | Pandy jski 
| MEDC (Morze Śródźi 





dyski przenieść lam część pików HARPOONA 


Dzięki temu grabędzie szybsza bardziej płynna. 


MEDC — Zestaw ten obejmuje 16 scenariu- 
szy, rezgrywających sęnaterenie MorzaŚród- 


ziemnego. Jedynie sześć odłwarza kondikt po- 
między ZSAA i KATO, pozostałe są symulacją 
kartiktćwickalnych (np. Arabsko-tzraelskij, lub 
odtwarzają ataki, prewencyjne”, np. raLibięczy 
Syrię. Dgwniej nazywano to „dyplomacją kano- 
niarek”, obscnie rolę kanoniesek odgrywają lol- 
niskowce i krążowniki rakietowe. Autorzy starali 
sę odinorzyć specyfikę morekich działań wo- 


dwodnanie będą odgrywać tali pierw- 


j! k 
p jennyth nadość płytkimi ograniczonym lądem 
dużych zach, Ul JĘTE Iraczej nżw poprzednich zestawach, 


tg 


i wd komputlr ma 
wolnej pamięci Autorzy gry zalecają parametr 
Ha lub H4 jako calkowicie wystarczający dla 
większości scerańuszy. Inne polecenia: 

- HARPOON X — umażliwia użycie pa- 
imięci EMS/EXT. Nie zwalnia to pamięci 
podstawowej, lecz przyspiesza grę 

=HARPOONL — polecenie to powoduje 
opisanie przebiegu gry wplku LĄ: 
STLOG.TXT. Po ukończeniu scenariusza 
możesz zobaczyć przebieg wytarzeń, za- 
równo potwojej stronie jaki postranie prze- 
qwrika. Zapis jestbardzo szczegółowy! przy- 
da się tylko prawdziwym maniakom 

— HARFDON -gF - powoduja, że pro- 
grambędzie odczytywał plikigraficzne (np. 
Giukega.res) z dysku F — oczywiście moż- 
na podać inny dysk. 

—HARPOON -F —j.w, dla plików z da- 
nymi (np. Giuk res|. 

Oelatnie dwie cpcje przydadzą ci sę tylko 
wiedy, gdy jesłesposadaczem nadmiaru paię- 
Gi. Możesz wiedy zmienić część pamięci w RAM: 
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wych [cały czas żlałasz w jego zasięg], SzC26- 
gólnie wazne [est zapewnienie sobie przewagi 
w powelrzu, 

IOPG-- Zestaw ten składa się również z 16 
scenariuszy, rozgrywających się tym razem 
na obgzarze Oceanu indyjskiego | Zatoki Per- 
skej. Aż 6 scenanuszy odnogi się do konflik- 
tów ra Bliskim Wschodzie (iran-rak, Pustyn- 
na Burza ttp., trzy pokazują lokalne mocar- 
$lwo — Indie w konfiiktach z sąsiadami. Do 
tematu kondliktu USA-ZSRR nawiązuje dal- 
szych pięć, natorżast ostatnie dwa są stera- 
fiuszami problertowymi. „Study — Nimitz ASW 
Oparalions" to połowanie na okręty podwod- 
ne. Możesz przekonać się o przydatności lot- 
niskowca w zwalczaniu sil podwodnych prze: 
ciwnika. Jeżeli wybierzesz stronę RED, bę- 
dzie to studium dotyczące ataku na słabo 
broniony lotniskowiec, „Study - Tanker War” 
zapozna cię z problemami osłony transportu 
morskiego na obszarze konfiiktu (lub jego 
zwalczania, jaćl wybierzesz stronę RED). Ze- 
staw IOPG zawiera bardziej zróżnicowane 
scenariusza niż poprzednia zestawy, Lotnię- 
two, okręty podwodne i nawodne Są TÓWNO- 
prawnymi uczestnikami wałki, tak że niebsz- 
pieczeństwo może grozić z każdej strony! 


SELTULTI 
Ze wagłędu na występujące poprzednio 
niejasności i błędy w sferze taktyki I zacho- 
wania sę reektórych bioni, autorzy poprawili 


teelemerty, załączając jednocześnieuzupeł- 
nieria do podręcznika taktyki. Ze względu na 
obszerność lematu, załączam jedynie Kilka 


przykładów: 

Poclski rekłatowe ARM (Przeciwradarowa) 

Zadaniemiej bronifestniszczenie radarów 
przeciwnika. Możesz wykorzystać ją przed 
decydującym uderzeniem rakietowym czy lot- 
niczym, dla „oślepienia” przeciwnika | unie- 
mażiiwienia mu skutecznej chrany. Pociski 
AFtkierują się w stranę źródła promieniowa- 
nia radiowego. Dlatego też mogą być skutecz 
ne tylko przeciw AKTYWNYM radarom. Co 
więcej, z wielu pocisków wystrzełonych do 
jednego radaru, skuteczny bęczie tylko ten, 
który go zniszczy, tym sanym pozbawiając 
celu kolejne pociski. Rakiety AFM możesz 
wystrzelić do okręłów wroga nie mających 
włączonych radarów, lecz musisz sprowoko- 
wać przeciwnika do włączenia ich, włączając 
własne radaryco nejmniej na30 sekund (max 
czas reakcji] wcześniej, zanim rakiety osiągną 


cel. Pociski przeciwradarowe traktuj tylko jako 
wstęp do zniszczenia przeciwnika. Musisz gó 
dobić, zanim naprawi swoje radary 
Torpedy 
Samolot można sirącić rakietą, raketęzmyjić 
lub strącić antyrakietą. Ale co zrobić zwrogą 
bpa] Boze: lap. i 






cji celu (z poprawką na jego kurs 
a następnie rozpoczynają jego je. 
Jeżeli twój okręt stanie się celem takie tofpe- 
dy, tonie dopuść dotego by znalazt się ontem, 
gdzie torpeda będze go szukać. W tym celu 
wystarczy zmienić kursl Trzeba to zrobić jak 
najszybciej po wystrzeleniu torpedy. czasami 
też zwiększyć prędkość, tak aby okręt znalazł 
się poza strelą poszukowań torpedy. 

Taktyka ta nia skudkuje przeciwko torpedem 
sterowanym przewodowo. Tor 
pedy takie otrzymują z okrętu 
strzelającego namiary celu je- 
EZCZE przez pewną część dro- 
gj.takżesąw słanie zareago- 
wać na zmianę kursu calu. Są 
one niebezpieczne tyko wie- 
dy, gdy okręt odpalający torpe- 
dę mma dokładnie namierzony 
cal. Trzeba więc spowodować, 
by przecwnik stracił nasz na- 
miar. Najlepiej dać mu coś do 
roboły, adlpalając naszetorpe- 
dy. Gdy zmusisz godo voecz- 
ki, jego torpedy nie będą już 
groźne. Oczywiście, sam mu- 
sięz go namierzyć, choćby 
w przybliżeniu, | takdoszikómy 
donajważniejszej kweslii: naj- 
łatwiej uniknąć torpedy unika- 
jęcokrętu, który mógłby ją wy- 
Slrześći Dlategodo zwalczania 


okrętówpodwodnych używasię 
raczej heśkcpłerów niż Gkrę- 
tów nawodnych. 


W trakcie walki nie będziesz oczywiście 
wiedzial, jaką torpeóę do ciebie wystrzelono, 
musisz więc stosować oba typy postępowa- 
ria Podana taktykajestodpowiednia diaokrę- 
tów nawodnych. Okręt podwodny nie bardzo 
może się czymś odgryżć. gdyż odpałenie ter- 
pady ostatecznie go zdemaskuje. Może nato- 
miast uriknąć torpedy, zmieniając głębokość 
zanurzenia zrywająckoniaki. Oistatniądeską 
raiurku rnóże być rozpaczliwa ucieczka lypu 
„tył zwrot i w nogi”. Co ciekawe, może ci się 
lo udać. szczególnie przeciw słabszym torpe- 
dem, rp. L3, Ld, SET-40 (Radziecka Aitawy- 
cąga pod wodą 42 węziy, a niezla torpeda 
Mkd6 NEARTIP tytko 3 węzły więcej, | loza- 
ledwie przez 6 miil|. Niestety oznacza to całko- 
wite odkrycie twojej pozycji i kolejne ataki 

Wałka powietrzna 

WnewymHARPOONIE całkowitej zmianie 
uległ algorytm przechwytywania samolotów 
przeciwnika. Od tej pory twoje myśliwce prze- 
ctwytujące będą kierować SĘ nawroga z nej 
większą możliwą prędkością (z uwzględnie- 
niem zużycia palwaj, tak by przechwycić go 
jek najwcześniej. Najiepszymisamoctami prze- 
chwytującymi są oczywiście te, które przeno- 
szą rakiety o zasięgu większym niż przeciw- 
nik. Zasięg radaru myźliwca ma mniejszezna 
czenie, gdyż jego włączenie uprzedzi wroga 
o ataku. Jest to jeszcze jeden powód, aby 
ulokować nad polem walki samoloł wczesne” 
go ostrzegania (AEW], 

„Jeżeń musisz zaatakować wroga mając 
gorsza od niego samoloty, nie załamuj się. 
Warunkiem powodzenia jest wiedy zgroma- 
dzenie większejileśc maszyn niż ma przeciw 
nik, a następnie wysyłanie ich w przestrzeń 
cc. przeciwnika, adna jego 


snaiję nek z ni- 
Cograwda prze- 




























j się damich 
| jsf nie zostaną 


mogą odrzucć podwieszane uzbrojenie (po- 
wietrze-ziemia), by zwiększyć swą zwrotność, 
a tymsamym szanse uniknięcia zestrzelenia. 
W tym momencie cała misja bierze w leb. 


Pejotl 
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łączy w sobie kilka klasycznych gatunków 
gier. takich jakrole-piayingi Dungeonsanć 
Dragons. Ala przedewszystkim jesttostra- 
tegia w wersji miitarno-skonomicznej. Mi 
łośnicy POPULOUSAZi EYEQF THEBE- 
HOLDER. znajdą w STRONGHOLD spe- 
ra znanych elementów. 

Cal gry przedstawiony jest już w intro: 
budować i rozwijać miastaw krainie fanta- 
zj.dbać © swcją społeczność (ak, by ludzia 
mieli co jaść i pić, tęgie sity do pracy Io 
mnężaria swych bogactw. Zadanie proste, 
gdyby nie kilka drobnych przeszkód mogą” 
cych zniweczyć zhożne zamiary gracza. Na 
drodze do sukcesu stają bowiem paskudy 
rodem z piekła i głębokśch lochów, dowo- 
dzone przez władcę Gemności Mindarka. 
Miasttrzeba więcbędzia bronić przedinwa- 
zją potworów, niszczyć ichbudowłe, a przede 
wszystkim forteca, które będą próbować 
kudować w twoim królastwia. [m rozlegiej- 
sza dobra, im więcaj skasowanych prze- 
cinmików, tym większa szanse na awans, 
dotytułu imperałora włącznie. Jak to osią 

U. 


grąć? a 
Po okajrzenii intro (można je przerwać. 
klawiszem ESC) wybierz opcję NEW GA- 
ME, a potem rodzaj krainy i BEGIN GAME 
(start gry). Na ekranie zobaczysz główny 
taram gry, czydikrainę z rzeżbą terenu, Za- 
budowaniami | postaciami. Z prawej stro- 
, patrząc od góry, znajdują się: mapa 
„wskażnik kierunków, którym można 
przesuwać sią po krainie, przycisk pauzy 

lub wznowienia gry, p 
zumieszczonymioboknichirójkątami. Wska- 
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się informacje © nim i opis zadania, która 
ma ondo spełnienia. 
Wskazania trójkącika przenosina tery- 


torium ćanagowodza, pokazując jego siły. 


Tumożra ustalić priorytaty w posiadłości -- 
robi się to wskazując odpowiedni bok pira- 
midy pod mapą. Wybór RECRUIT oznacza 
gremadzenieanyii, TRAIN-twiczaniawaj- 
ska, BUILD- budowanie różnych obiektów 
w krainie. Nadolaekranu umieszczona jast 
Klepsydra, w której przesypywany piasek 
symbolizuje upływ czasu, w tymistotną dla 
qry zmianę pór roku. 

Osoby znające językangielski mogą skar- 
rzystać za sporej porcji objaśnień zawar- 
tychw HELP (naakranie informacji a przy- 
wódcy). Dlatych, którzy wybraliinne hobby, 
treściwe omówiania: 

1. Kursor-szpadelek służy do ustalania 
miejsca, w którym rczpocznie się budowa 
lub zasypywania bagien, wyrąb drzew albo 


2. Budować należy przede wszystkim 
mieszkania dla ludzi | dbać, by wytwarzah 
żywność w swoich farmach (będą to robi 
tylkow czasie pokoju). 

3. Kursor-oko służy do rozmówz ludźmi. 
Po naciśnięciu na drobną figurkęna innym 
ekrariapojawi się jej portretorazwiadomo- 
ści, które chca przekazać. 

4. Miarą sukcesu w grze jest szybki roz- 
wójmiast dobre zaopatrzenia ludnościw żyw- 


miesi lo podstawowa zasada gry. Ludzie 
będą budowali domy, gdy będą żyli w ćo- 
brobycie i będzie ich dostatecznia wielu. 
Należy więc: 

1. Sprawdzać ludzi kursoram-oczkiem 
i zwracać uwapę na ich komentarza zwią- 
zane z poziomem życia. 

2.Syelematycznie przeglądać ekranz in- 
formacjamio przywódcy, gdzie znajdują się 
danao populacji, dochodach, żywności itp. 

BUILDINGS (budowaniej: Jest10typów 
kudowi-od prostych chał dła wojowników 
po budowla obronne, trzy todzeja kopalń 
minerałów oraz budowle luksusowa, takia 
jakłaźrie czy zakłady jubilerskie. Ca moż- 
nabudować, zalażyodzakresu władzy -im 
wyższa, tym większy wybór budowli. 

Budując domy nalaży pamiętać, aby 
w każtym z rich umieścić jednącsobę, Co 
w przypadku przerwania budowy nie spo- 
woduje utraty jej wartości. Umieszczanie 
osoby w domu następuje po wskazaniu jej 
kursorem i wybraniu z dołu ekranu opcji 
HOME (w każdym bloku można ustawić 
tyłko po adnej osobie). Napraw uszkodzo- 
nych domów dckoruje się wskazując taki 
dom, a połam wybierając opcję REPAIR — 
kuszi naprawy jest niewielki, 

MONEY (pieniądze): O te środki do ży” 
cia trzeba ciągle zabiegać pamiętając, że: 

1. Kopalnia są dobrym źródłem złota, 
ale bywa, że się wyczerpują. Farmy są 
pawniejszym źródłem dochodów. 

2. Budowa piwnie na zapasy to warto- 
śtowa inwóstycja. 






3. Tworzenie handlowych rynków zwięk- 
sza ogólne fundusze do 10%. 

4. Farmy mają w zimia mniejsze docho- 
dy — da 25%. 

5. Na począfku nie nałaży stawiać zbyt 
kosztownych budowli- niewystarczy środ 
ków napodstawoweinwestycjaoraz napra- 
wyi kongarwację istniejących zasobów. 

POPULAFITY (populemość): Prostaze- 
leżność od dobrobytu: im więcej ludzie rmają 
żywności, mieszkańi pierięczy, tym większa 

przywódcy. Awansu można się 
doczekać po uzyskaniu wskaźników oktęślo- 
nych naakrenie informacji a przywódcy. 

COMBAT (walka): Morstramożna spo- 
kaćwszędzi —należy jewyprzedzaćw ala- 
ku. W celu przygotowania cię do obrony lub 
ałaku trzeba: 

1. Budować wysokie wieże, z których 
można dojrzeć wrogie fortaca. 

2, Makować nalaży armiami, które two- 
rzy się następująco: A — kliknąć na ludzi 


znejdującychsię poza do- 
mari, a więć tych, kló- 
rzy nie „mieszkają”, B — 
przyciągnąć ludzi w po- 
bliże bloku (przytrzymu- 
jąc ktawisz myszy), C - 
„podiągnąć” kursoramar- 
mie w kierunku wrogiej 
tortacy. 


WINTER [zima]: Dozi- 
my trzeba się przygoto- 
wać wcześniej. Jak prze- 
trwać: 

1.Należyobserwować 
klepsydrę, którawskazuje 
zmianę pór roktu. 

2. Już od wicśny trze- 
bagromadzić zapasy zło 
tai dochodyz farm, byw zi- 
rrie zasiłać nimi miasta. 

3.Łapasyw piwnicach 
powinny byćtakie, by lud- 
rość nie przejacła ich 
przez całą zimę. 

Liwiga: w innych pa- 
rach nańwyżki żywności 
sągromadzonew domach 
I spichrzach, Ludzia mo- 
gą korzystać z zapasów, 
gdy produkcja żywności 
spadnie nizej potrzeb. 


| WSKAZÓWKI | 


Miezwykle istotny jest 
wybór miejscanabudowę: 
fartecy, najlspiaj jaś jest 
1p wzniesienia otoczone 
rzekami i drzawarri, sła- 
newiącymi naturalną osło- 
nę przed atekiem, 

Budowę należy kon. 
cantrować - rozciągnię- 
ta na dużej przestrzeni 
jest bardziej podatna na 
atak. Tempo budowy, 
zwłaszcza na początku, 
misi być szybkie. 


Warto wysyłać zwiadowców, by wykryfi 
miejsca pobytu wrogów i ich budowla. 

Wkopalniach należy zatrudniać wyłącz 
nie karłów (DWARVES), którzy są górnika- 
miz urodzenia. 

Wysoki wskaźnik charyzmy przywódcy 
pozwala mu naszybszezrekrulowanie woj- 
ska. 

Zburzenie wrogiej tortacy uniernożliwia 
reganerację monstrów. 

Alakować wrogi fortece nalaży dużymi 
arframi, nie zapominając przy tymo pazor 
sławieriusinego garnizoruwawiasnajtwiee- 
dzy. 

Wszystkie monstra są do pokonania, 
także sam Mindark, jeżeli tylko zgromadzi 
slędowalki z nim 10do 15 postaci z pozio- 
mem siły od siedmiu do dziesięciu. 

Alerzz, potakim wprowadzeniu, mMoże- 
cie zasiąść przed komputerem | spróbo 
wać, czy gra jest tepo warta 

BS 


... ale chyba tego dożyjemy, PC < 
































W dalekim północnym kraju zwa 
przez bal alba 
re aaa NZE aka ad p. prem. pr 


prawdziwi wojownicy o ramionach twar- 
dych niczym skały fiordów. Tam dom mój 
i serce moja. Tam urodziłem się i tam umrę. 

„Jestem już bardzo stary, oczy nie te i nig- 
dy nie zacisnę dłoni na rękojeści miecza. 


Piszę więc historię moich trzech wiemych Jab, porto, nie naro aty do- 


Ely którzy zwycięska powóciii z wy- dają ci zdrówka, Użycie madalu zabija 
prawy do pio e Proma wszystkie potworkiw zasięgu wzroku. Bom- 
EHIG THE ŚWIF riczym reni. hąwysadzasz w powiatrze urządzenia (np. 
ter, zwinny jak kazica, a głowę ma tak war: — komputer), ściany I potworki, Klucze pasu- 
dą, że może rozbić nią ścianę. Nia jest już ją do zamków tego samago koloru. 
młody, więc szybko się męczy, a oddech ma każdym poziamie Lu 
nieświeży. a owo TRZ azkopeiech p aa: u 
to, czego nie sięgają jega 3 papisujasz gię zręczni 
PAR TAE STOUT - Ne wade brorią ców. Pierwsze zadanie jest prosta: wypro- 
Me za to tarczę. Ona osłoni jego kompa- 
nów przed nieprzyjaciótmi. Gdy trzeba, 
używa jej jak spadochronu. Miastraszna 
mu żadna wysokość. Czasami Eric go po- 
zebnje. Wiedy Olal podnosi tarczę, aby 
ego przyjaciel mógł na niego wskoczyć. 







tuwmal * 








BAELOG THE FIERCE - -Najlepszyszer-  wadzić Wikingów ze STATKU KOSMICZ- 
mierz i łucznik w Skandynawii. Staje do — NEGO, który porwalich z rodzinnej wioski. 
walki wręczz każdym poźworem. Jego miecz Potem wchodzisz do OGRODU. Nasti 
odciął niejedną głowę a strzała z łuku się- jest STAROŻYTNY EGIPT, FABRYKA, MI 
gnęła niejednej piersi. SIOLANDI zpowralemSTATEKKOSMICZ- 

| tek oto pewnej mroźnej nocy żądza NY. Ale to na pewna nie koniec. Pawien 
przygody wyrwała ich złaża. Na niebie twardy czytelnik — Michał Faleńczyk z So- 
pojawił się dziwny statek. Odważni wajow- — śnawca — doszedł do 31 planszy I przysłał 

nicy poszli spotkać się TWARZĄ W TWARZ _ dokladny opis każdej. Zapowiada dalsze. 





VIKINGS 





ZM NIEZNANYM, 


KEEMNADIM 


Sterujesz każdym klip 2 osobna, 
klawiszami kursora (prawo, lewo. „ góra, 
dół). Przelączania na innego odbywa się 
klawiszem CTRL. SPACJA służy do skokui 
(Eric), walki (Baelcg] lub zmiany pozycji 
tarczy (Olaf). Dodal masz klawisz D 
— Enć rózbija głową ścianę (jednak nie 
każdąj, a strzela z łuku. Napotka- 
na urządzenia (dźwgnie, przyciski) mo- 
żesz uruchomić klawszem S. Jażell róa 
możesz do nich dojść, to śmiałg wal w nie 
z łuku. 

Tu iówdzia pojawiają się na ścianach 
znaki zapytania. To podpowiedzi, ałe nie- 
stety gra pomaga ci tylko w przypadku 
pojawienia się nowych mażiwości. Wszy- 
Sikie doświadczenia zabrane na pierw 
szych płanszach konsekweninie wykorzy- 
stuj na następnych. 

6 drodze znajdujesz skarby: jedzenie 
(pomidory I mięso), klucze do zamknię- 
tych drzwi, inne przedmioty pomagające 
grać (bomby, monety i medale). Aby użyć 
skarhu z kieszeni wciskasz TAB, umktyw- 
NiASZ tE rzecz, jeszcze raz TAB i wci- 
skasz E. . 








Tak trzymać! 


Nie warto wystawiać Baeloga na każdy 
ogień. Olaf zawsze może przad nim osło- 
nie. Tek sama przy urządzeniach strzela- 
Jących I norach plujących ogniem, Wiking 
z tarczą zasłania kolegów przed pocieki: 
mi. Warto pa w okolicach tych oslat- 
nich. Mogą tem być tajemne korytarze, a w 
nich skarby. Gdy musósz spaść z dużej 
wysokości, Olaf z tarczą nad głową łago- 
dnie złatuje | nie mu się nie dzieje. 

Tełeportaruruchamiesz klawiszem5. Prze- 
nagi cię w inne miejsce na płarszy, tylka nia 
zawszę możesz stamtąd powrócić. 

Bez strachu wskakuj na bańki mydlane. 
Foniosą cię w górę, gdy nia ma innej drogi. 

w słarażytnym Egipcie oglądaj dokła- 
dnie hieroglify na ścianach. Pomogą ci 
ore otworzyć tajne przejścia. | nie zawsza 


bryce, wchodzisz dowolnym Wikingiem do 
kabinki sterowniczeji woiskasz S. Teraz mo- 
żesz przesuwać go poszynia. Uruchomienie 
- klawisz F. Możesz elektroragnesem pod- 
ciągnąć Ciała, gdy ma tarczę nad sobą. 

W Music Landzia pompujesz się jed 
nym z instrumentów i rezstawionych 
tu i ówdzie. Śwobodrie unosisz się, ala 
tylko przez jakiś czas. 

Victoria 


Współpraca: Dr Desiructo, Phalax, 
Marcin Klinger, Mc'Arek_ 
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McDonnellDouglasF-4E Phan- 
tom il dwusilnikowy, dwumiajsco 
wy naddźwiękowy samolat myśliw. 
sko-bombowy. Napędzany dwoma 
silnikami turboodrzutowymi. Kabina 
lypu tandam. Istnieją różne wersje 
myśliwska, bombowa, rozpoznaw- 
cza, pokładowa (samolot operujący 
z lotniskowców). W Wietnamie Phan- 
tomy często przenosiły napalm, przy: 
stoeowana taż były do przenosze- 
nia bomb jądrowych. Łączna masa 
podwieszanego uzbrojenia wynosi 
7250 kg. 

Mikojan-Gurewicz MiG-21MF Fl 
shbed — jednomiejscowy naddźwię- 
kowy samalot myśliwski. Wyposa- 
żony w jeden turboodrzutowy silnik 
o ciągu 8600 KG. Uzbrojenie stano- 
wią działka i rakiaty Atoll 

North American F-86E Sabre 
jednomiejscowy odrzutowy samolat 
myśliwski. Znany z konfliktu w Ka- 
rel, gdzie odnosii znaczne sukcasy 
w walca z kamańskimi MiG-ami. Wy 
posażony w dzialka, później w ra- 
kity 

Mikojan-Gurewicz MiG-15 Fa- 
gol — jednomiejscowy poddźwięka- 
wy samolot myśliwski konstrukcji ra- 
dziackiej. Uzbrojenia stanowiądziałka 
37 123 mm umiaszczona w przed 
i i kadluba. Samolat 
g by pilot w swojej ka- 
bince siedzial na silniku. 

North American P-51D Mustang 
samolot myśliwskiego produkcję 
rozpoczęto w 1940 rokudialotnictwa 
angielskiego. Później, gdy LISA przy: 
stąpiły do wojny, część zamówienia 
przejęła lotnictwo amerykańskie. 
Uzbrojenie stanowi szaść karabinów 
maszynowych, można także podcze- 
pić bomby masie do 450 kg. Dodat- 
kowy zbiornik paliwa podczepiany 
jsst podczas misji związanych 
z askoriąbombowców. 

Focke Wuif FW-190A-8 — jedna- 
miejscowy samoałot myśliwski kon 
stnukcji niemieckiej wprowadzony do 
armiiw 1941 raku, Zastąpił on Mes 
sarsohmiita Me108. Byłjednym z naj- 
lepszych myśliwcóww II WS. Uzbra! 
jony był w cztery działka 20 mm 
| dwa Karabiny maszynowe 13 mm 
Mógl on zabierać takza do 1800 kg 
bamb. Łącznie podczas wojny wy- 
Podapóde ak. 25000 sztuk tega 
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Programiścitworząc ten program sta- 
rali się maksymalnie uatrakcyjróć i upro- 
ścić walkę powietrzną, Wiele elamentów 
charakteryzujących symulatory zostało 
paminiętych na rzecz efekiownegoi pro- 
slego strzelania. Grę rozpoczynaszw po- 
wietrzu w pobliżu wrogich samolotów. 


A 


Lądowanie zostało pominięte. Twoim za- 
dariam jest zabić wszystkich i nic wię- 


cej. 

|| Zllkwidowanie kilku elementów żna- 

j nych z symulatorów nie nie zaszkodzi- 
łowalca powietrznej — jest ona bardzo 
dynamiczna i efektowna. W sumie ca- 
łagra zawartajestw tej walca, więc nie 
dziwi, że programiści się do niej 
przyłażyli. 

Jeśli lubisz symulatory, w którychnie- 
zbyttrzeba myśleć. a trochęwięcej strze- 
lać, na powno się nie zawiedziesz. Nie 
jestto produktdia ludzi lubiących bardzo 
realistyczne symulacje — cl polatają tro- 
sracrkę i będą wszystkim mówńć. że ta 
gra to niezły shit. 

Grafika jest na przyzwoitym pozio- 
mie. Wszystkie cieniowania i elamenty 
krajobrazu zrobione są z wielką staran- 
nością. Głosik nie jest wybitny, lecz do- 
brze uzupełnia grę. Pamiętajmy, że 
CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT ma 
już dwa lata z okładem. 


7 


Start uwzględniony jesttylkow locie 
testowym i jest bardzo prosty: ciąg na 
max | na końcu pasa nos do góry. Je- 














sari POD dn tyż zł 


caori 


szcze tylko schować podwozie i już 
możesz rządzić. 

Sterowanie jast bardzo przyjemne, 
gdyż samołot bardzo szybko pawnie 
reaguje na stery. Pozwala to na ostre 
skręty! inne ewolucje potrzebnew wal- 
ce. Może trochę zbyt szybko samolot 


JO 


|_4_1 

przepadai zbytwolno nabiera prędko- 
ści (nawat w locie nurkującym). 

Walka jest kluczowym elamentem 
całej zabawy. Musisz złapać cał pa- 
między dwie kreseczki i walić, ile wla- 
zie. Kiawiszam ENTER możesz za- 
znaczyć aktywny cel i mały krzyżyk 
będzie ci pokazywał, w którą stronę 
lecieć. by kierować się na cl. Gdyby 
taki bajer mieli piloci Mustangów czy 
Focke-Wulfów, byliby facetami napraw- 
de zadowolonymi z życia 

Jeśli łatasz F-4 lub Mig-21, masz do 
dyspozycji rakiety rze. 
Aby taka rakieta w coś trafiła, musisz 
cal potrzymać trochę na HUD, by głowi- 
ca zalokowała się na calu. Dopiero wte- 
dy masz szansę na trafienie. Podczas 
waiki podany jest procentowy wskaźnik 
szansy natrafienie aktywnąbronią Jest 
onbardzo przydatny, gdyż pozwala za- 
oszczędzić sporo amunicji. Także po- 
większanie calów znacznie ułatwia atak 
(szczególnie nabombowcalecącew szy- 
ku). Podczas ataku na bombowce star 
raj się używać działka o jak najwięk- 
szym kalibrze. Podczas walki kontroluj 
często szóstą (F2), by jakiś przyjemniar 
czek nie zrobił z ciebie budyniu. Kilka 
misji polega na ataku cslów naziem- 


NTO" TTW" TIW"W "JW 





nych wystarczy rozwalić z działkakil- 
ką ciężarówek. Podczas walki dostęp- 
ne są także okna pomocnicza 2 różny- 
miiniarmacjami (np. o celu), jednaksku- 
tecznie zaslaniają ona obraz, co na 


mniej więcej wyceluj w pas, ustaw się 
w miarę poziomo | włącz hamulce. 


DNOEULEMI 


|g% kata gady rml 


kim samołacia walczysz, na jakiej wy- 
sokości, szy jesteś atakowany lubata- 


kujasz, z kimwalczysz| nakoniecokre- 
Ślić umiejętności wrogich pilotów. 


gimme wwad opcji: 
FLY HISTORIC MISSION - 


CREATE MISSION - Dyktujeszwa- 
runki, na jakich będzie toczyć się gra, 


innych dziwnych sytuacji, które przyj- 
dą ci do głowy. 

TEST FLIGHT - Możesz zapoznać 
się z uzbrojeniem i sterami każdego 


z samolotów. 

LAST MISSION - powtórzenie ostal- 
niej misji. 

REVIEW FILM — oglądanie filmików 
z twoimi wyczynami w powietrzu. 


Podczas gry ponaciśnięciu 
ESC dostępne jest inne MENU. Jest 












Focke-Wulf 190, PC 


peóctcżcć ak 


ano jednak bardzo dobrze przedsta- 
wione, więcpominę jego dokładny opis. 


MTULĘŁKLE 


F1-F10 = różne widoczki 


ELECTRONIC MRT$'91 
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